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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitid reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Gimnasio Cordilleras de
Monteria, trabajando con estudiantes de primer grado, nifios y nifias de 6 y 7 afios. El objetivo
general fue fortalecer las competencias de pensamiento l6gico-matematico mediante la
implementacion de estrategias de gamificacion a través del juego durante el segundo semestre de
2025, utilizando un enfoque mixto de tipo experimental en el que se puso en juego la
gamificacion como variable pedagogica, reconociendo sus efectos en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico como aspecto ontoldgico del aprendizaje. A partir de este
gjercicio investigativo, se concluy6 que la gamificacion increment6 significativamente la
motivacion, la confianza y las habilidades para la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes, evidenciandose aprendizajes mas significativos y una actitud mas positiva hacia las
matematicas.
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Abstract

This document presents the results of a formative research study developed as a degree
requirement, aimed at reflecting on pedagogical practice and educational research. The study was
carried out at Gimnasio Cordilleras School in Monteria, with first-grade students aged 6 and 7
years old. The main objective was to strengthen logical-mathematical thinking skills through the
implementation of gamification-based pedagogical strategies during the second semester of
2025. A mixed experimental approach was applied, in which gamification was introduced as the
independent pedagogical variable to examine its effects on the ontological development of
logical-mathematical thinking. The findings showed that gamified learning significantly
increased motivation, self-confidence, and problem-solving skills in mathematics, resulting in
more meaningful learning and a more positive attitude toward the subject among students.

Keywords: Gamification, logical-mathematical thinking, elementary education,

motivation, experimental study.
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Introduccion

La gamificacion de juegos en linea relacionado con el aprendizaje en el ambito educativo
ha tenido relevancia en los ultimos afios como estrategias pedagdgicas innovadoras que
estimulan la motivacion y el aprendizaje en los educandos, desde esta perspectiva la introduccion
de juegos educativos para promover el desarrollo del pensamiento 16gico matematico han
demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar las habilidades de resolucion de problemas y
el desarrollo de habilidades cognitivas, como afirman Garcia et al. (2020), que el juego resulta
parte fundamental del desarrollo emocional motivando y cognitivo, implica las razones de como
hacer, ser y saber, en este sentido la gamificacion resulta favorable, aun cuando no se realiza en
contextos que no son de juegos, es decir que el objetivo de la gamificacion es proveer la
motivacion, el goce, el interés y generar conocimientos a través de reglas propuestas que resultan
atractivas para los que interactiian en los juegos.

Desde una mirada holistica la importancia del pensamiento 16gico matematico en la
educacion inicial, resulta favorable, dado que algunos nifios y nifias de primer grado del Colegio
Gimnasio Cordilleras de Monteria en el contexto de esta investigacion presentan dificultades en
sus aprendizajes con relacion a las matematicas, en este sentido estudios realizados han
demostrado que el uso convencional de las matematicas en el aula educativa no es suficiente para
estimular la motivacion, el interés y la comprension de los conceptos matematicos y llevarlos a la
vida cotidiana, lo cual resulta desalentador, aumentado le bajo rendimiento y la desercion por
aprender las matematicas, sostiene Barona (2023) que, en el &mbito educativo, la introduccion de
las matematicas de forma tradicional suele ser muy complejas a la hora de ensefiar en el aula, si
no se hace un uso adecuado pedagdgico que resulte favorables, lo cual tienen como consecuencia

el desinterés y la motivacién por aprender y tener éxito en el desarrollo del pensamiento 16gico.



Por lo anterior, el objetivo general de esta investigacion es mejorar las habilidades de
razonamiento 16gico y matematico en los nifios y nifias de primer grado del Colegio Gimnasio
Cordilleras de Monteria al utilizar métodos de ensefianza fundamentados en estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacion a través del juego durante el segundo semestre de 2025,
por lo tanto, para lograr este objetivo, se implementa un enfoque metodoldgico mixto, que utiliza
un tipo de estudio experimental, en el cual se disefian juegos matematicos que incorporaron
elementos de gamificacion aplicandolo en un entorno controlado, los datos de recoleccion se
realizan a través de la observacion y entrevistas como fase exploratoria, asimismo en la fase
experimental se realizan registros en diarios de campos y grabaciones, finalmente en la
identificacion de variables se analizan los cuestionarios post test sobre las percepciones de los
nifios y las nifias con relacion a las matematicas.

En consecuencia, dentro de los principales hallazgos de esta investigacion, se menciona
que la gamificacion de juegos en linea, aumenta significativamente el interés por aprender las
matematicas, lo cual permite comprender que es un gran avance en la mejora del desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, los resultados demuestran que los participantes presentaron
mayor comprension de los conceptos matematicos y 10gica matematica en comparacion con el
conocimiento inicial y tradicional que antes presentaban.

Finalmente, estos hallazgos sugieren que la gamificacion como estrategia pedagdgica
para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es una herramienta de innovacion para el
desarrollo de experiencias pedagogicas. Se invita al lector, a revisar el contenido completo de
esta investigacion, para comprender las implicaciones y las posibilidades de seguir investigando
y proporcionando la gamificacion como estrategias que estimulan el desarrollo del pensamiento

logico en la educacion inicial.



Caracterizacion

El estudio se desarrollara en la Ciudad de Monteria capital del departamento de Cordoba,
una ciudad caracterizada por el comercio, su atractivo lugar turistico el rio Sina y la relacién con
la agroindustria y la ganaderia, también, posee una gran variedad de llanura y sabanas
pertenecientes a la region caribe. La linea de estudio se realizara en la Institucion educativa
Gimnasio Cordilleras ubicada en la carrera 8 a n22-21, es de caracter privada, brinda una
modalidad de jornada educativa en la mafiana desde las 6:00 a.m. a 1: 15 p.m. primaria, y de 7:
15 a.m. a 12: 00 p.m. prescolar, la Instituciéon Educativa atiende a 130 estudiantes de educacion
baby school, maternal, preescolar y primaria, ofreciendo formacion a nifios y niflas de sectores
con recursos econdomicos limitados.

Con relacion a lo anterior, la infraestructura de la institucion presenta necesidades
evidentes, la insuficiencia de recursos tecnoldgicos, equipamiento en condiciones deficientes y
ambientes que no favorecen el aprendizaje, en este sentido las condiciones descritas influyen
directamente en la calidad del proceso formativo, reduciendo las posibilidades de renovar las
practicas educativas y obstaculizando la aplicacion de metodologias variadas.

La poblacion participante corresponde a estudiantes de primer grado, con edades entre los
6 y 7 anos, conformada por a 12 nifios y 11 nifias, quienes provienen, en su mayoria, de familias
con una estabilidad econdmica media, lo que les permite cubrir sus necesidades basicas y brindar
cierto apoyo a sus hijos en el proceso escolar, asi mismo, los padres cuentan con niveles
escolaridad variados, en su mayoria basicos, aunque algunos han alcanzado estudios
profesionales o técnicos; por lo tanto, esta condicion favorece en parte el acompafiamiento en
casa, aunque, aln persisten retos en la orientacion de las actividades académicas. La unidad de

analisis se centra en estudiantes que presentan diversidad en su desarrollo cognitivo y emocional,
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evidenciando diferencias en sus habilidades lingiiisticas, asi como matematicas, de igual manera
poseen capacidad de atencion y socializacion, por lo cual se evidencia que algunos nifios
manifiestan dificultades de aprendizaje, lo que resalta la importancia de implementar estrategias
didacticas flexibles y adaptadas a sus necesidades individuales.

En consecuencia, las necesidades de aprendizaje del grupo estan fuertemente
influenciadas por el contexto socioecondmico y las limitaciones de materiales de la sede, por lo
cual, es fundamental fortalecer las habilidades del pensamiento 16gico-matematico, que permita a
los nifios y las nifias un aprendizaje significativo que serdn utiles no solo para el desarrollo en el
aula educativa, sino para la vida, fortaleciendo sus habilidades creativas, mejorando la
comprension de los conceptos matematicos, asi como la resolucion de problemas, y la capacidad
de razonamiento .

Por tanto, el desarrollo académico de los estudiantes del Gimnasio Cordilleras se ve
influenciado por diversos factores externos, si bien las familias cuentan con una economia
estable que les permite cubrir las necesidades basicas y acceder a ciertos recursos escolares y
tecnoldgicos, en ocasiones las limitaciones presupuestales restringen la adquisicion de materiales
complementarios o actualizados, de igual forma la estructura del colegio, presenta algunas
carencias en cuanto a dotacion tecnoldgica y espacios especializados, lo que impacta el
desarrollo pleno de las actividades pedagdgicas, de ahi en el &mbito familiar, las dinamicas
cotidianas, como las jornadas laborales extensas de los padres, reducen el acompafiamiento en
las tareas escolares, asimismo, la falta de espacios comunitarios adecuados para el estudio y la
recreacion limita el desarrollo integral de los estudiantes, a causa de esto la institucion busca
alternativas como el reciclaje, fomentando aprendizajes significativos y fortaleciendo valores

ambientales.
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Planteamiento del Problema

En la investigacion los nifios y nifias que asisten al aula educativa de primer grado en
edades de 6 a7 anos, poseen habilidades creativas, les gusta inventar, imaginar y transformar el
contexto en espacios de aventuras, del mismo modo, el grupo manifiesta trabajo en equipo,
apoyo mutuo, capacidad resolutiva, facilidad de la comunicacion, las cuales han permitido
alcanzar los logros y aprendizajes significativos.

Con relacion a lo anterior, se evidencia que las estrategias pedagdgicas como las
actividades ludicas funcionan de forma efectiva en la exploracion, curiosidad, en este sentido, la
incorporacion de juegos educativos y materiales didacticos han demostrado ser utiles para el
proceso de ensefanza de los conceptos matematicos, empero, se ha identificado que los métodos
tradicionales como la repeticion de conceptos y la memorizacion de procesos no estan logrando
los resultados de aprendizaje.

En consideracion, surge el interés de proporcionar una nueva variable de mediacion
pedagbgica, en primera instancia, se plantea la posibilidad de introducir las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, como juegos gamificados, plataformas interactivas, dado que la
justificacion para este cambio, subyace que la tecnologia estimula las habilidades, como afirma
Rebaque y Barrio (2021) “hace referencia al uso de herramientas y medios audiovisuales como
dispositivos atractivos que despiertan interés y motivacion en los alumnos”(p.92).

Finalmente, la linea de estudio ha delimitado una brecha de conocimiento significativo de
como potenciar de forma efectiva las capacidades de pensamiento 16gico matematico que
resultan relevantes para el éxito personal y académico, sin embargo, se presentan desafios que
requieren andlisis adicional, por lo cual la falta de estrategias innovadoras es un desafio que esta

investigacion busca abordar.
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Pregunta de Investigacion
(De qué manera la gamificacion a través del juego fortalece las competencias de
pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de primer grado del Gimnasio Cordilleras de

Monteria durante el segundo semestre de 2025?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer las competencias de pensamiento logico-matematico en los estudiantes de
primer grado del Gimnasio Cordilleras de Monteria mediante la implementacion de estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacion, a través del juego durante el segundo semestre de 2025.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de primer grado del Gimnasio Cordilleras de
Monteria a actividades y herramientas pedagogicas de gamificacion como estrategia para el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

Aplicar estrategias pedagdgicas gamificadas, a través del juego, para movilizar las
competencias de pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de primer grado del
Gimnasio Cordilleras de Monteria.

Evaluar el cambio en el desarrollo de las competencias de pensamiento 16gico-
matematico en los estudiantes de primer grado del Gimnasio Cordilleras de Monteria luego de la

implementacion de juegos gamificados.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

En el marco de la linea de investigacion, el estudio se centra en la relacion entre el
pensamiento 16gico matematico y los juegos gamificados como estrategias pedagogica para
estimular el desarrollo cognitivo de los nifios y las nifas, por lo cual el desarrollo cognitivo
segin Albornoz y Guzman (2016), es un proceso en el cual los nifios y las nifias organizan
mentalmente la informacidon mediante los circuitos neuronales aprendiendo, razonando y
resolviendo situaciones con base en experiencias pasadas,este proceso implica el fortalecimiento
de habilidades como la memoria, la atencion, el lenguaje, el razonamiento y la resolucion de
problemas.

Con base en lo anterior, el pensamiento l6gico matematico, implica manejar y discernir
aspectos numéricos y aplicar la légica, lo que es crucial para el avance de la inteligencia
matematica y el bienestar de los nifios y nifias, por lo cual es fundamental para el aprendizaje de
operaciones numéricas, la toma de decisiones y la solucion de situaciones cotidianas, en este
sentido Bravo et al. ( 2016), afirman el razonamiento l6gico-matematico en los nifios y las nifias
se refiere a la manera en que los nifios desarrollan ideas sobre numeros, conexiones y métodos,
este proceso no se basa en la simple repeticion, sino en el surgimiento
gradual de maneras de pensar ldgicas, categorizar y resolver cuestiones,
apoyandose en habilidades cognitivas y sociales.

Con relacion a lo anterior, implementar estrategias pedagogicas que tengan en cuenta las
tecnologias de la informacidon y comunicacion resultan favorables, puesto que permiten la
estimulacion de aprendizajes en el contexto educativo, en sentido introducir juegos gamificados

para estimular el desarrollo del pensamiento 16gico matematico ocasionan impactos
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significativos, por lo tanto, los juegos gamificados, segiin Arias y Francia (2024), los juegos
permiten la motivacion, facilitan los aprendizajes, asi mismo favorecen la estimulacion de las
diferentes areas del desarrollo de los nifios y las nifias, fomentando de tal forma el pensamiento
logico y el desarrollo cognitivo de la infancia.
Referentes Teoricos

Por todo lo anterior, los estudios realizados por, Plass et al. (2015), ofrecen un marco
comprensivo sobre las bases cognitivas y motivacionales del game based learning y la
gamificacion, argumentando que los elementos de juego como feedback inmediato, metas,
narrativa y desafio ajustado soportan procesos cognitivos y afectivos de aprendizaje. El articulo
sintetiza teorias cognitivas (carga cognitiva, procesamiento multimedia) y motivacionales
(autodeterminacion) y sugiere disefio de juegos alineados con objetivos pedagdgicos, ademas de
advertir sobre el riesgo de sobrecarga o gamificacion superficial. Criticamente, este marco es
esencial para disenar estrategias de gamificacion que no sé6lo entretengan, sino que estructuren
actividades que favorezcan operaciones ldgicas concretas en primer grado.

En consecuencia, los conceptos tedricos expuestos previamente ofrecen un fundamento
firme para comprender de qué manera los juegos gamificados
pueden servir para fomentar el crecimiento del pensamiento 16gico matematico en los nifios
y las nifas, por lo tanto, el estudio se enfocard en crear y analizar juegos gamificados
que favorezcan el avance del pensamiento 16gico matematico, y se anticipa que los
resultados aporten a la comprension de cémo los juegos gamificados pueden ser utilizados
para enriquecer el aprendizaje y la evolucion cognitiva en la infancia, por lo tanto, en esta linea
el estudio se evidencia que la gamificacion impacta no sélo en resultados académicos, sino

también en actitudes que sostienen el pensamiento l6gico matematico, como actitudes frente a las
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matematicas tal como afirman Hung et al. (2014) en sus estudios de aprendizaje matematico
basado en e-books con elementos ludicos para nifios de primaria; su experimento
cuasiexperimental mostré mejoras en autoeficacia matematica y reduccion de ansiedad tras la
intervencion, sobre todo cuando el disefo ofrecia andamiaje y retroalimentacion inmediata.

En sintesis, los estudios revisados demuestran que la gamificacion es un recurso
pedagodgico con alto potencial para enriquecer competencias logico-matematicas en primer
grado, siempre que: esté alineada al curriculo y a operaciones concretas, cuente con mediacion
docente, combine recursos digitales y no digitales, utilice retroalimentacion inmediata y niveles
progresivos, y mida tanto rendimiento como actitudes y transferencia. Ontoldgicamente, el
pensamiento logico-matematico es un constructo en desarrollo que responde a experiencias
significativas; metodologicamente, la gamificacion bien disefiada puede convertirse en un
mediador cultural que acelere su consolidacion en nifios y nifias en instituciones educativas.
Referentes Técnicos

De igual importancia, en el marco de esta investigacion, es relevante mencionar marcos
operativos y guias técnicas relevantes para la investigacion, en este sentido la politica las bases
curriculares establecidas por el Ministerio de Educacion Nacional (2017), proporcionan objetivos
claros que se enfocan en el desarrollo de habilidades y destrezas en la educacion inicial, por lo
cual es importante reconocer la manera en que cada nifio y nifia desarrolla sus habilidades y
como le favorece el proceso segun sus caracteristicas, a través de propuestas pedagogicas
pertinentes, con relacion a lo anterior, Bejarano et al. (2020), plantean en el Lineamiento
pedagogico curricular, “la invitacion es a construir propuestas pedagogicas que incluyan como
herramientas para la solucion de problemas el conteo, la clasificacion, la comparacion y las

seriaciones que involucren la cotidianidad” (P.69). Esto quiere decir, que el pensamiento 16gico
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matematico hace parte de los ejes de desarrollo personal y social, como componentes
fundamentales en la realizacion de propuestas pedagdgicas para la educacion inicial.
Referentes Legales

Asimismo, en el marco de esta investigacion, Nieto (s.f),menciona que la Ley General de
Educacion 115 de 1994, tiene como objetivo principal, garantizar una educacién integral, que le
permita a los educandos desarrollarse en proceso de ensefianza innovadores que el Estado en
mencion garantiza; por consiguiente el Ministerio de Educacion Nacional,(2017), en los
estandares basicos por competencia, establece la formacion en las areas de las matematicas para
la formacion eficaz en los nifios y nifias de acuerdo a los propoésitos de la educacion Inicial.

Por otra parte, en el contexto de esta investigacion, es crucial tomar en cuenta las
intervenciones éticas dentro del aula educativa, por lo cual se mencionan los derechos y la
dignidad de los nifos y nifias, en este sentido Acosta (2008), manifiesta que se establece en la
proteccion Ley 1098 de 2006 (Cddigo de la Infancia y la Adolescencia): Fundamenta el derecho
al desarrollo integral en la primera infancia, garantizando asi la proteccion y el bienestar de los
nifios y nifas.

Referentes Eticos

Finalmente, la indagacion sobre el razonamiento 16gico matematico y los juegos
gamificados en la educacion infantil es crucial para comprender la manera en que se
puede facilitar el desarrollo cognitivo de forma efectiva, al tomar en cuenta los marcos de
referencia y las orientaciones técnicas pertinentes, es posible crear y evaluar iniciativas de juegos
gamificados que fomenten la estimulacion del pensamiento 16gico matematico que
ayuden a esclarecer como dichos juegos pueden ser empleados para enriquecer el aprendizaje y

el desarrollo cognitivo en la unidad de analisis previamente establecida en esta investigacion.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Para la investigacion del estudio del razonamiento 16gico matematico y los juegos
gamificados, se utilizard un método de investigacién mixto, esta metodologia facilitard una
comprension exhaustiva y minuciosa del tema en cuestion, ademas de permitir la
medicion y analisis de los resultados de forma objetiva, por lo cual el estudio que se realizard es
de tipo experimental, donde se creardn y aplicaran juegos gamificados con el fin de
medir su efecto en el avance del pensamiento 16gico matematico de los participantes., esta
investigacion se llevard a cabo en un ambiente controlado, lo que facilitara la identificacion de
vinculos causales entre las variables analizadas.

El método metodologico mixto resulta favorable para este estudio, puesto que permite la
comprension profunda, en cuanto a lo observacion de como los niflos y las nifias interactian con
los juegos en linea gamificados y como estos influyen en el desarrollo de habilidades del
pensamiento logico, asimismo, la parte cuantitativa de la investigacion facilitard la evaluacion y
el analisis de los hallazgos de forma objetiva, lo que contribuird a identificar conexiones causales
entre variables determinadas, como afirman Romero et al. (2023), “los métodos cuantitativos
aportan objetividad, generalizacion y capacidad de medicion, mientras que los métodos
cualitativos aportan comprension en profundidad, contextualizacion y captura de perspectivas
subjetivas” (p.19). En este sentido, el método combinado ofrece la posibilidad
de ser flexible y responder a las exigencias de la investigacion, lo cual es fundamental en un area

que esta en continuo cambio como lo son la tecnologia y la educacion.
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Unidad de Analisis

En consecuencia, dentro de la linea de estudio la unidad de analisis son los estudiantes
del primer grado de la Institucién educativa Gimnasio Cordilleras, en edad de 6 y 7 afios,
conformada por a 12 nifios y 11 nifias.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Por lo tanto, para la recoleccion de datos, en el objetivo 1 que corresponde a la
exploracion se realizaran técnicas de dibujos y conversaciones con los participantes, se utilizaran
instrumentos, tales como guia de observacion que permitiran registrar las estrategias y los
procesos, se emplearan muestras de registros de observacion y registros de las conversaciones; el
paso a paso para la recoleccion se dara mediante la seleccion de los participantes, observacion
de los nifios y nifias durante la resolucion de problemas l6gicos matematicos, realizacion de
entrevistas semiestructuradas con los estudiantes.

En relacion, para el objetivo 2, que se relaciona con la movilizacion, se tendran las
técnicas de analisis de los diarios de campo y registros en videos de las actividades, los
instrumentos a utilizar son los diarios de campo en los cuales se registraran todo cuanto suceda,
asi como las experiencias y las reflexiones, y las grabaciones de los videos en las sesiones de
juegos, asimismo, para el objetivo 3 que es de indagacion del pensamiento l6gico matematico a
través de juegos gamificados, se utilizaran las técnicas de cuestionarios post-experiencias, asi
como las entrevistas de percepciones sobre los conocimientos y la valoracion de las
competencias de las habilidades desarrolladas en los juegos, las muestras que se realizaran seran

las respuestas dadas en los cuestionarios y el registro de los escritos de la entrevista.
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Categorias para el Analisis de Datos

En esta investigacion, la variable principal es la implementacion de estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacion, clasificada como una variable independiente de tipo
cualitativa debido a que se enfoca en un proceso pedagdgico que busca impactar en las
competencias de pensamiento logico-matematico de los estudiantes de primer grado del
Gimnasio Cordilleras de Monteria, fortaleciendo su capacidad de razonamiento y resolucion de
problemas mediante el juego, actividades y herramientas ludicas. Desde un enfoque ontoldgico,
la categoria central se sustenta en la relacion entre la experiencia ludica y el aprendizaje escolar,
reconociendo al estudiante como un sujeto activo que construye su conocimiento a través de la
interaccion, el juego y la motivacion intrinseca. A continuacion, se describen los tres pasos para
el andlisis de datos, alineados con la guia proporcionada.

El primer paso es el acercamiento a la variable, en este paso se analizaran las
percepciones iniciales, actitudes y motivaciones de los estudiantes frente a la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en el contexto del aula de clases. Las categorias para este paso incluyen
las percepciones iniciales, que reflejan las actitudes y opiniones de los nifios frente al uso del
juego como medio de aprendizaje; también se registraran los comportamientos observados, como
el grado de participacion en las dindmicas ludicas; y, finalmente, se identificaran las expectativas
y motivaciones, es decir el interés por aprender mediante el juego. Desde lo cuantitativo, se
podran registrar frecuencias de participacion y niveles de respuesta; desde lo cualitativo, se
documentaréan evidencias textuales de los estudiantes y observaciones del docente.

El segundo paso corresponde a la experimentacion con la variable, en este paso se
analizaran los datos recolectados durante la fase de implementacion, con el fin de describir como

los estudiantes interactuaron con las actividades gamificadas y qué aprendizajes se movilizaron a
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través de ellas. Las categorias de esta fase incluyen: respuestas durante las actividades (nivel de
atencion, desempefio en la resolucion de retos 16gicos y matematicos), reflexiones y aprendizajes
(expresiones verbales y conductuales que evidencien comprension y asimilacion de conceptos) y
colaboracion y trabajo en equipo (interaccion, apoyo mutuo y desarrollo de competencias
sociales en el marco de las dinamicas de clase). Estas categorias se relacionan directamente con
la dimension ontologica del pensamiento 16gico-matematico, en tanto permiten identificar como
los estudiantes construyen conocimiento a través de la practica ludica y la cooperacion. Desde el
analisis cualitativo, se examinaran los discursos y conductas emergentes; desde el cuantitativo, se
medirdn logros en las actividades planteadas (ej. porcentajes de aciertos en ejercicios
gamificados).

El tercer paso es la identificacion y analisis de variaciones, en este paso se compararan
los datos de la etapa inicial con los de la fase final, con el proposito de reconocer los cambios en
las competencias logico-matematicas de los estudiantes después de la intervencion. Las
categorias para este paso incluyen los cambios en el razonamiento logico, tales como mejoras en
la clasificacion, secuencias y resolucion de problemas; cambios en el aprendizaje matematico
como avances en conteo, sumas, restas, y relaciones numéricas; y, finalmente, se analizaran los
cambios en la motivacion y actitud hacia las matematicas. Este paso esta alineado con el
Objetivo 3 y permitird identificar los impactos de la gamificacion en el fortalecimiento del
pensamiento logico-matematico.

En resumen, las categorias de analisis fueron disefiadas de acuerdo con los tres pasos
establecidos en la guia: acercamiento, experimentacion e identificacion de variaciones, ya que
con este enfoque secuencial de puede describir el contexto inicial, analizar el proceso de

implementacion y, finalmente, reconocer los cambios mas significativos en los estudiantes.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En consideracion, la fase de exploracion del estudio, permitié identificar como los
participantes, los nifios y las nifias en edad de 6 a 7 afos del grado primero, se relacionaron con
el pensamiento 16gico matematico, mediante la estrategia pedagogica juegos gamificados, por lo
tanto, durante la observacion inicial y las entrevistas, se identificaron las percepciones y
comportamientos, en primer instancia, la mayoria de los nifios manifestaron que les gusta la
matematicas, sin embargo, algunos nifilos mencionaron que la matematicas suelen ser dificiles,
del mismo modo, mencionaron que les gusta los juegos virtuales, pero que no necesariamente los
relacionan con aprendizajes matematicos.

Con relacion a las observaciones iniciales, se evidencid que los nifios y las nifias en las
actividades que incluye las matemadticas, suelen trabajar de forma independiente, no obstante al
presentarles el juego en linea, se mostraron dispuestos y motivados a participar, por ejemplo:
durante la entrevista inicial, un participante manifestd que le gusta jugar recolectando frutas y
nombrando las cantidades, sin embargo, cuando se le asignd que resolviera una problema
matematico parecido, se notaba insegura, en consecuencia, la fase exploratoria, proporciona una
base solida, de que los nifios y nifias tienen una percepcion positiva hacia las matematicas,
empero, pueden presentar dificultades con problemas mas complejos, finalmente, la
implementacion de juegos gamificados sugiere que podria ser una forma eficaz de estimular sus
habilidades de pensamiento 16gico matematico para estimular un aprendizaje mas significativos

con relacion a sus gustos e intereses.
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Experimentacion

Durante la fase de experimentacion, se observo que los participantes se relacionaron con
el juego en linea, manifestando motivacidn en participar, en este sentido a medida que se
relacionaban mas con el juego, sus habilidades aumentaban, la emocion y la alegria se expresaba
en sus rostros, no tenian miedo a equivocarse, gozaban del juego, y de elegir los colores y
numeros, del mismo modo, se evidencio que cada participante podia elegir los elementos
propuesto en el juego en el linea , por lo tanto, esto permitido comprender sus gustos e intereses,
indagando en el mundo virtual, dandose cuenta de todo lo que les podia ofrecer el juego en linea,
motivados a seguir participando y comprendiendo el mundo virtual de las matematicas.

Por lo cual, se observo resolucion de problemas, los nifios y nifias dejaron en evidencia
sus habilidades para resolver los retos matematicos en linea, asimismo cada participante expresé
lo que mas le gusto del juego, esto permitié6 comprender que la diversion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matemadtico posibilita una experiencia adaptativa y flexible, que brinda
satisfaccion de logro y éxito por aprender, en consecuencia el paradigma de aprendizajes basado
en experiencias, permite evidenciar que el aprendizaje creativo, divertido y exploratorio,
diferente al comun y tradicional proporciona impacto positivo, lo cual demuestra que el juego
resulté adecuado para el interés por las matematicas, finalmente, las muestras recopiladas a
través de la experimentacion indicaron que, los participaron mejoraron en sus habilidades para

resolver situaciones problémicas del pensamiento l6gico matematico.
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Identificacion de Variaciones

Después de la implementacion de la variable, se evidenciaron cambios significativos en
el aspecto ontologico, en consecuencia, los datos recopilados a través de los post cuestionarios,
manifestaron que los participantes presentaron cambios de percepciones con relacion al tema de
las matematicas, antes de la intervencion los nifios y nifias no tenian claro el tema de la
matematicas, solo tenian un 60% de conciencia sobre el tema, después de la intervencion, se
evidencio que los participantes comprendieron la importancia de las matematicas en la vida
cotidiana, presentado un 90% de conciencia sobre la relevancia del tema.

De igual forma, en los cambios de actitud, los datos demostraron, mayor motivacion para
aprender y participar en juegos relacionados con el desarrollo del pensamiento logico
matematico, los nifios y las nifias manifestaron confianza en si mismos, por lo tanto, antes de la
intervencion se identifico un 40% de motivacion para aprender sobre los conceptos matematicos,
sin embargo, después de la implementacion, el 80% de la motivacion subid, dado que los nifios y
nifias expresaban lo que mas le gustaba del juego de la matematicas, definiendo asi sus gustos e
intereses.

Del mismo modo, para abordar los desafios, antes de la implementacion del juego
gamificado hubo un hallazgo del 50% en los participantes, puesto que se notaban confusos en
resolver problemas matematicos, posteriormente, después de la implementacion la confianza en
si mismo y en sus habilidades subi6 un 85%, por tanto, cada participante manifesto sus
percepciones sobre el juego, dejando en evidencias sus emociones y sentimientos.

Finalmente, en los cambios de comportamientos, las evidencias demostraron mayor
participacion en los juegos gamificados, existio aplicacion de conocimientos matematicos, los

participantes relacionaron la experimentacion con sucesos de la vida cotidiana, por lo cual, antes
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de la intervencion las nifas y los nifios, no tenian interés en actividades relacionadas con el
pensamiento l6gico matematico, existia motivacion en un 30%, sin embargo, pasada la
intervencion, los hallazgos identificados demostraron que el 70% de los participantes

participaron emotivamente en los juegos gamificados propuestos para estimular las matematicas.
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Analisis y Discusion

Este capitulo aborda el andlisis e interpretacion de los resultados en la investigacion sobre
el fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico mediante la gamificacion en los
estudiantes de primer grado del Gimnasio Cordilleras de Monteria, el estudio se desarroll6 dentro
de un enfoque experimental-mixto que permitio explorar la relacion entre el juego digital y el
aprendizaje significativo, asi como las transformaciones ontologicas derivadas del procesos, en
coherencia con los objetivos propuestos, el analisis se estructura como un dialogo critico entre
los hallazgos empiricos y las teorias revisadas, con el propdsito de comprender como la variable
de gamificacion influyd en las competencias matematicas y en la actitud de los nifios frente al
conocimiento.

Uno de los primeros hallazgos relevantes corresponde al acercamiento inicial de los
estudiantes a la variable, en la etapa diagnéstica se observo que, aunque la mayoria mostraba
disposicion hacia las matematicas, persistian emociones de inseguridad y desinterés ante los
gjercicios convencionales en el juego, sin embargo, actué como un catalizador de curiosidad: al
incorporar dindmicas digitales de conteo, clasificacion y secuencia, los nifios se involucraron
activamente y empezaron a asociar el aprendizaje con diversion, esta respuesta confirma la
hipoétesis inicial y se alinea con los planteamientos de Plass et al. (2015), quienes sostienen que
los elementos del juego, como la retroalimentacion inmediata y los desafios progresivos,
favorecen la motivacion y el compromiso cognitivo, en este sentido la observacion directa
evidencid una transicion desde el aprendizaje pasivo hacia la exploracion activa, mostrando que
el componente ludico es capaz de transformar la percepcion del error en oportunidad.

Durante la fase de experimentacion, la gamificacion se consolidé como una herramienta

pedagbgica de impacto, las actividades implementadas permitieron evidenciar mejoras en la
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capacidad de los estudiantes para resolver problemas ldgicos y aplicar operaciones matematicas
basicas, los nifios demostraron autonomia para enfrentarse a los retos del juego, desarrollando
estrategias personales y colaborativas para alcanzar las metas, en concordancia este fendémeno
puede explicarse desde la teoria del aprendizaje significativo, en la medida en que el
conocimiento nuevo se vinculd con experiencias previas a través del juego, lo cual favorecio la
comprension duradera, es asi que durante los resultados también guardan relacion con los
estudios de Hung et al. (2014), que identificaron una reduccion en la ansiedad matematica y un
aumento en la autoeficacia cuando se utilizan recursos digitales ladicos, en consecuencia, la
gamificacion no solo mejord el rendimiento académico, sino también el bienestar emocional
dentro del aula.

Desde una perspectiva ontolédgica, el proceso evidencié cambios profundos en la forma
en que los nifios concebian las matematicas y su propio aprendizaje, antes de la intervencion, los
cuestionarios mostraban una conciencia limitada apenas del 60 % sobre la importancia del
razonamiento logico en la vida diaria, en el ejercicio de la implementacion de los juegos, la
comprension ascendio al 90 %, acompafiada de un incremento notable en la motivacion de 40 %
a 80 %, los participantes expresaron mayor confianza, cooperacion y entusiasmo al enfrentarse a
desafios matematicos, con relacion a lo anterior, estas transformaciones demuestran que el juego,
mas alla de ser una herramienta didéctica, actia como un mediador ontologico: modifica la
relacion del estudiante con el conocimiento, fortaleciendo su autonomia y sentido de logro.

Los hallazgos dialogan directamente con los estudios previos incluidos en el marco
teorico, Arias (2025) argumenta que los juegos gamificados potencian el pensamiento 1dgico-
matematico al conjugar motivacion y cognicion, mientras que Khoshnoodifar et al. (2023)

sefialan que la gamificacion eleva la participacion y el aprendizaje significativo en areas
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cuantitativas, es decir los resultados del presente estudio confirman tales planteamientos, pero
ademas amplian su alcance al nivel de la educacion inicial, donde las experiencias sensoriales y
emocionales son decisivas, en este sentido, el punto marca es una contribucion relevante: la
gamificacion no requiere exclusivamente de tecnologia avanzada, sino de una planificacion
intencionada que conecte la experiencia ludica con la realidad cognitiva de los nifios.

Sin embargo, es necesario reconocer ciertas limitaciones que condicionaron el alcance de
la investigacion. El tamafo de la muestra fue reducido (23 estudiantes), lo que restringe la
posibilidad de generalizar los resultados. Ademads, la disponibilidad tecnoldgica en la institucion
y el tiempo limitado de aplicacion representaron barreras logisticas que podrian haber afectado la
continuidad del proceso. Futuras investigaciones podrian extender la duracion de las
intervenciones y diversificar los contextos, incorporando grupos control o comparativos que
permitan validar con mayor precision los efectos de la gamificacion en distintas etapas
educativas.

En términos practicos, los resultados abren posibilidades significativas para la innovacion
educativa, puesto que integrar la gamificacion dentro del curriculo permite redisenar el
aprendizaje de las matematicas desde una mirada mas humana y participativa, dado que la
experiencia del Gimnasio Cordilleras demuestra que es posible convertir el aula en un espacio de
exploracion donde el juego promueva no solo el pensamiento 16gico, sino también valores como

la cooperacion, la creatividad y la persistencia, desde esta mirada en el contexto
institucional, esta estrategia puede servir de modelo para otras areas del conocimiento,
promoviendo un cambio metodologico hacia practicas mas activas, afectivas y contextualizadas.

En conclusion, la investigacion confirmé que la gamificacion constituye una estrategia

efectiva para potenciar el pensamiento 16gico-matematico en la infancia, al favorecer la
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comprension, la motivacion y la autonomia de los estudiantes, los hallazgos refuerzan la idea de
que el aprendizaje no se limita a la memorizacion, sino que implica procesos vivenciales donde
el juego se convierte en puente entre el conocimiento y la emocidn, es por eso que se propone,
para investigaciones futuras, analizar la influencia de la gamificacion en otras dimensiones del
desarrollo infantil, como la creatividad, la resolucion colaborativa de problemas o la
autorregulacion emocional, asi como explorar su aplicacidon en contextos rurales con recursos
limitados, finalmente la evidencia obtenida posiciona esta estrategia como una via solida para
reimaginar la ensefianza de las matematicas en la educacion inicial, desde una pedagogia del

disfrute y el descubrimiento.
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Conclusiones y Recomendaciones

La investigacion sobre la introduccion de juegos gamificados para la estimulacion del
desarrollo del pensamiento 16gico matematico, demostro que los nifios y nifias que participaron
en los juegos en lineas, manifestaron mayor estimulacion, puesto que mejoraron en las
habilidades de resolucion de problemas, y reconocimiento de conceptos matematicos en
comparacion con los conocimiento adquiridos en las ensefianzas convencionales, lo cual implica
que estos hallazgos responden con la pregunta de la linea de estudio, sobre como la gamificacion
a través del juego fortalece las competencias de pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes de primer grado del Colegio Gimnasio Cordilleras de Monteria.

Por lo anterior, la investigacion permitié movilizar el aspecto ontologico, al analizar
como los nifios y las nifias perciben y experimentan la realidad de las matematicas a través de la
gamificacion, en este sentido los hallazgos demostraron que la gamificacion como estrategia
pedagdgica no solo mejora las habilidades de resolucion y aprendizaje de conceptos sino que
cambian el paradigma de la percepcion de las matematicas, comprendiendo que a través del
juego se aprende las matematicas y que estas hacen parte de la cotidianidad y que se pueden
acceder de forma creativa y divertida.

Con relacion a lo anterior, la variable de gamificacion implementada en esta
investigacion tuvo un impacto significativo en la poblacion de estudio, dado que hubo
motivacion e interés de los nifios y nifias en los juegos gamificados, sin embargo, se hace
necesario mejorar los elementos interactivos proporcionado niveles de interés que se relacione
con las necesidades e interés individuales de los nifios y nifias, por lo tanto, de forma general se
menciona los logros, sin embargo, se hace necesario tomar en cuenta la identificacion de mejora

para futuras investigaciones.
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Los resultados de estudio aportan a la literatura existente al mencionar las evidencias
empiricas sobre la eficacia de la gamificacion en la estimulacion del desarrollo del pensamiento
l6gico matematico, en este sentido la gamificacion puede demostrar como se cambia de
percepcidn con relacion a las matematicas de forma creativa y divertida, por lo cual, estos
hallazgos pueden influir en investigaciones futuras que busquen explorar diversas formas de
ensefar las matematicas de forma maés atractiva, de interés y efectiva.

En consecuencia, analizando los hallazgos identificados, se recomienda que los
educadores de la educacion inicial del Colegio Gimnasio Cordilleras de Monteria ,consideren
relevante la implementacion experiencias pedagdgicas innovadoras que tengan en cuenta la
gamificacion como herramienta pedagdgica para estimular el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en los nifios y nifias, esto podria incluir el disefio de elementos gamificados, como
retos, desafios, recompensas, niveles, organizacion, introduccion de multimedia que le permitan
a los nifios y niflas aumentar el interés y que sea Util y adaptativos a sus necesidades y
particularidades.

Finalmente, para obtener una vision mas detallada del fendmeno, se sugiere que en las
futuras investigaciones se explore la introduccion de variables adicionales, como la
personalizacion de juegos interactivos y creativos que respondan a las particularidades de cada
nifio y nifia, dado que mas personalizado los juego se puede tener mayor conocimiento e
impactos, si los juegos se hacen de acuerdo a los gustos y preferencias de los nifios y nifias, del
mismo modo se puede introducir la realidad aumentada, que favorezca el mejoramiento de
conceptos abstractos, mediante la observacion interactiva, y la relacion de los juegos con los

nifios y nifas, haciendo los aprendizajes mas divertidos dindmico y alentador,
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