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Resumen: Se analiz6 la incidencia de la gamificacion en el desarrollo del
razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de cuarto afio de Educacion
Bésica, ante un contexto de bajo rendimiento asociado a metodologias
tradicionales centradas en la repeticion. En este marco, se examiné el uso
de la gamificacibn como estrategia didactica empleada en el aula para
fomentar la motivacion, la participacion y la construccion significativa de
saberes. Metodolégicamente, se empleé un enfoque cualitativo con disefio
fenomenolégico. La informacion se recabd mediante entrevista
semiestructurada al docente y guias de observacién aplicadas a los
estudiantes durante secciones gamificadas, registrando actitudes,
comportamientos, interaccion y niveles de comprension. Los datos se
procesaron mediante analisis de contenido, del que emergieron categorias
sobre disefio didactico, efectos de la estrategia y gestion pedagdgica. Los
hallazgos evidenciaron incremento de la motivacion, atencion sostenida y
disposicion para afrontar desafios mateméticos, fortaleciendo el trabajo
colaborativo y la expresién emocional positiva. No obstante, se identificaron
limitaciones vinculadas al tiempo escolar y a la diversidad de ritmos de
aprendizajes, lo que exige planificacion rigurosa. La gamificacion articuld
conceptos abstractos con experiencias concretas, potenciando el desarrollo
cognitivo y socioemocional integral los participantes, y sugirid, de manera
preliminar, mejoras en el desempefio académico dentro del caso estudiado,
sin extrapolar los resultados a otros contextos educativos.
Palabras clave: gamificacién; estrategia didactica; matematica;
razonamiento légico-matematico; educacion béasica.

Abstract: The study analyzed the incidence of gamification on the
development of logical-mathematical reasoning in fourth-year Basic
Education students, in a context of low achievement associated with
traditional repetition-based methodologies. Within this framework, the use of
gamification as a teaching strategy employed in the classroom to promote
motivation, active participation and the meaningful construction of knowledge
is examined. Methodologically, a qualitative approach with a
phenomenological design was employed. Information was collected through
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a semi-structured interview with the teacher and observation guides applied
to students during gamified sessions, recording attitudes, behaviors,
interaction, and levels of understanding. Data were processed through
content analysis, from which categories emerged related to instructional
design, the effects of the strategy, and pedagogical management. The
findings showed increased motivation, sustained attention, and willingness to
engage with mathematical challenges, strengthening collaborative work and
positive emotional expression. However, limitations were identified regarding
school time constraints and the diversity of learning paces, which requires
rigorous planning. Gamification connected abstract concepts with concrete
experiences, enhancing participants integrated cognitive and socio-emotional
development, and preliminarily suggested improvements in academic
performance within the case studied, without extrapolating the results to other

educational contexts.

Keywords: gamification; teaching strategy; mathematics;
mathematical reasoning; basic education.

1. Introduccién

La ensefianza de las matematicas en la Educacion Basica constituye uno de los
mayores desafios pedagdgicos, ya que de ella depende el desarrollo del razonamiento
l6gico, la capacidad de analisis y la resolucion de problemas en contextos reales
(Zambrano Zambrano et al., 2024). Sin embargo, a nivel global y nacional, los informes
de Programme for International Student Assessment (PISA) han evidenciado bajos
niveles de rendimiento y persisten dificultades en la comprension de conceptos
matematicos (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos [OCDE],
2022). Estas dificultades en el aprendizaje se relacionan con practicas tradicionales que
privilegian la repeticion y memorizacién; este tipo de enfoque limita la posibilidad de
generar conocimientos enriquecedores y al mismo tiempo reduce la motivacion y el
interés de los estudiantes (Ortiz-Colon et al., 2018). Frente a esta problematica, la
gamificacion emerge como ayuda en el aprendizaje de las matematicas, aumentando la
motivacion, que es un componente importante para el éxito académico en todos los
niveles de la educacion (Castillo Mora, et al., 2022).

La ensefanza de las matematicas ha sido tradicionalmente un reto tanto para docentes
como para estudiantes; esta asignatura suele asociarse con niveles altos de frustracion,
ansiedad y desinterés, lo que repercute directamente en el rendimiento académico
(Granda Mayancela et al., 2025). A nivel global el bajo rendimiento académico en
matematicas sigue siendo una constante preocupacion en la educacién basica. Las
matematicas son esenciales en la formacion escolar, ya que mediante ellas se estimulan
habilidades de razonamiento légico, resolucién de problemas y pensamiento critico
(Sosa Bueno et al., 2024). No obstante, los resultados de PISA muestran que una
cantidad significativa de estudiantes presentan dificultades para transmitir los
conocimientos matematicos a situaciones de la vida cotidiana, lo que evidencia una
brecha persistente entre las practicas de ensefianza tradicionales y las exigencias de la
sociedad contemporaneas (OCDE, 2022).

En el contexto ecuatoriano todavia se predomina un enfoque tradicional centrado en la
repeticion y la memorizacion limitando la construccion significativa del conocimiento
matematico. Frente a esta necesidad, la gamificaciébn surge como una estrategia
educativa que favorece el aprendizaje de los contenidos matematicos en los estudiantes
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(Guallpa Erraéz et al., 2022). Esto evidencia que el enfoque tradicional limita la
construccion significativa del conocimiento, mientras que la gamificacion ofrece una
alternativa innovadora que motiva a los estudiantes y facilita el aprendizaje de las
matematicas en Educacion Basica (Chele Delgado & Cueva Cando, 2025). En niveles
iniciales de la educacion basica, el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico es
esencial, ya que constituye la base para aprendizajes posteriores; por ello, se plantea el
uso de la gamificacibn como estrategia didactica capaz de potenciar estos procesos
cognitivos en ambientes ludicos y colaborativos (Tapia y Romero, 2021).

El fortalecimiento del proceso ensefanza-aprendizaje de las matematicas en educacion
basica se encuentran sustentado en las aportaciones de Vygotsky y Piaget, quienes
explican el papel del juego en el desarrollo cognitivo, lo cual implica que el juego no es
solo entretenimiento, sino un espacio donde los estudiantes adquieren habilidades
cognitivas y sociales que aun no denominan en contextos formales. En investigaciones
posteriores se reafirma que “el juego es la principal actividad infantil y la fuente de
desarrollo” (Vygotsky, 2024, p. 12), lo cual aplicado a la gamificacién en matematicas
sugiere que los retos y dinamicas ludicas permiten a los estudiantes avanzar en su
razonamiento légico-matematico, desarrollando competencias superiores como la
atencion, la memoria voluntaria y la autorregulacién. Por su parte Piaget (1973) explico
que el juego simbadlico permite a los estudiantes construir representaciones mentales y
desarrollar habilidades l6gicas, mientras que en etapas posteriores el juego fomenta la
interaccion social y la resolucion de conflictos, convirtiéndose en un medio para el
pensamiento divergente y la resolucion de problemas. Asi, la gamificacion en
matematicas se alinea con la idea de que el aprendizaje surge de la interaccion entre la
experiencia ludica y la reconstruccion cognitiva.

La gamificacion como estrategia didactica se ha convertido en una metodologia
innovadora que busca transformar el proceso ensehanza-aprendizaje mediante la
incorporacion de elementos propios de juego, tales como retos, recompensas, niveles y
narrativas (Teixes, 2015). Estas posturas se relacionan con la teoria de la
autodeterminacion, la cual plantea que el aprendizaje se potencia cuando los individuos
experimentan sentimientos de autonomia, competencia y vinculacion social (Deci y
Ryan, 2020). En este sentido, la gamificacion responde a dichas necesidades
psicolégicas al disefiar experiencias de aprendizaje que promueven el interés, la
curiosidad y la participacion activa de los estudiantes. En el area de las matematicas,
disciplina que demanda razonamiento logico, perseverancia y atencién sostenida, la
gamificacion se configura como una estrategia pedagogica pertinente para favorecer la
comprension de conceptos abstractos, al transformar el aprendizaje en una experiencia
mas dinamica, participativa y significativa (Prieto-Andrade et al., 2022). Segun Granda
Mayancela et al. (2025), un elemento clave de la gamificacion es su capacidad para
personalizar el aprendizaje, ya que a través de sistemas de niveles y recompensas cada
estudiante puede avanzar a su propio ritmo, recibiendo retroalimentacion inmediata
sobre sus logros y areas de mejora. De manera complementaria, Congacha y Carranco
(2025), confirman en su revisidon sistematica que la gamificaciéon aplicada a las
matematicas fortalece el pensamiento critico y la motivacion intrinseca, consolidando su
papel como estrategia innovadora en la didactica contemporanea.

El razonamiento légico-matematico se entiende como la capacidad para establecer
relaciones, sacar conclusiones y resolver problemas mediante la comprensién de
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patrones, reglas y estructuras. Segun Shiguay Guizado et al. (2024), los estudiantes
aplican conceptos légico-matematicos en su vida cotidiana a través de diversas
experiencias educativas, lo que convierte el pensamiento matematico en una
herramienta clave en su proceso de aprendizaje. Su desarrollo debe ser progresivo,
partiendo de situaciones concretas hacia procesos abstractos. Asimismo, Sosa Bueno
et al. (2024), manifiestan que el razonamiento logico-matematico es crucial para
desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas. Estas acciones
no surgen de la repeticion mecanica, sino de experiencias que permitan la exploracion
y el analisis; por lo tanto, su fortalecimiento requiere estrategias activas centradas en el
proceso mas que en la repuesta final.

Diversos estudios desarrollados en el campo educativo han profundizado el papel de la
gamificacion como estrategia pedagoégica para fortalecer el razonamiento légico-
matematico en estudiantes de Educacion Basica. Chen y Novak (2021), desde la
Universidad de Toronto, analizaron cémo las misiones matematicas digitales influyen en
desarrollo del razonamiento légico en estudiantes de cuarto grado, evidenciando
mejoras en la identificacién de patrones y en la resolucion secuencial de problemas.
Mdller y Rossi (2022), en Berlin, comprobaron que los juegos de mesa gamificados
favorecen el desarrollo de la I6gica matematica en estudiantes de tercer y cuarto grado,
observandose mayor complejidad en las inferencias y mayor atencién sostenida. De
igual forma, Carvajal y Tapia (2023), en Portoviejo analizaron el efecto de dinamicas de
juego en el pensamiento l6gico en estudiantes de cuarto grado, encontraron una
transformacion positiva en la disposicion hacia el reto matematico. Finalmente, Sornoza
y Cabrera (2023), en Quevedo, evidenciaron que la implementacién de clubes
gamificados fortalecié la autonomia la fluidez en la resolucién de problemas y el
entusiasmo hacia la asignatura.

La ensefianza de las matematicas representa un reto constante en los primeros niveles
de escolaridad, donde es vital sentar las bases del pensamiento l6gico y de la resolucion
de problemas. Sin embargo, las practicas pedagdgicas convencionales suelen limitar la
creatividad, el juego y la exploracién, dificultando la apropiacion significativa del
conocimiento (Tapia y Romero, 2021). La gamificacion, comprendida como la
incorporacién planificada de elementos propios del juego en contextos educativos, se
consolida como una estrategia didactica que estimula el interés de los estudiantes y
fortalece habilidades cognitivas como el razonamiento l6gico, la memoria y la toma de
decisiones (Kapp, 2012). Su enfoque participativo permite que el aprendizaje sea mas
dindmico, accesible y motivador, especialmente en nifios de Educacion Basica.

A partir de esta realidad, surge la siguiente pregunta orientadora: ; Como contribuye la
gamificacion al desarrollo del razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de cuarto
afo de Educacién Basica? En este marco, el objetivo del presente estudio es
comprender la contribucion de la gamificacion como estrategia didactica en el desarrollo
del razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica.

2. Materiales y Métodos
Enfoque y Disefio de Investigacion

La presente investigacion se desarroll6 mediante un enfoque cualitativo, orientado a
comprender de manera profunda los fendmenos educativos desde la perspectiva de los
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actores involucrados en su contexto natural. Este enfoque permitié la interpretacion de
significados, percepciones y experiencias relacionadas con la gamificacion en el
aprendizaje de la Matematica, sin recurrir a la medicién cuantitativa de variables. Segun
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2024), este abordaje facilita un analisis holistico de la
realidad educativa y la complejidad de las interacciones en el aula.

El estudio adoptd un disefio fenomenolégico, centrado en comprender las vivencias de
la docente y los estudiantes respecto a las estrategias gamificadas. Asimismo, se
empleé una modalidad de campo, dado que el proceso investigativo se ejecuto
directamente en el entorno donde ocurren los hechos.

Participantes y Contexto

Los participantes estuvieron conformados por 35 estudiantes de cuarto afo de
Educacion Basica de una institucion educativa en el Cantén Quevedo, Ecuador. Para la
seleccion de la muestra se aplicé un muestreo no probabilistico intencional, bajo criterios
de participacion activa y disponibilidad, factores esenciales para la profundidad
requerida en estudios cualitativos.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion
Para la obtencion de datos se emplearon dos técnicas principales:

1. Entrevista semiestructurada: Dirigida a la docente del aula para explorar sus
percepciones y valoracion pedagoégica de la gamificacion.

2. Observacién aulica: Apoyada en una guia de observacion y un diario de campo,
lo que permitid registrar comportamientos, niveles de motivacién e interaccion
de los estudiantes durante las actividades.

Descripcion de la Intervencion Gamificada

Durante las sesiones observadas, la practica pedagogica integréo elementos de
gamificacion tales como juegos matematicos, retos académicos, trabajo colaborativo y
el uso de materiales concretos y pictogramas. Estas estrategias incluyeron reglas claras,
desafios progresivos y retroalimentacion inmediata, disefiadas especificamente para el
nivel evolutivo de los estudiantes de cuarto afo con el fin de potenciar el razonamiento
l6gico-matematico.

Validez y Confiabilidad

La validez de contenido de los instrumentos se establecié mediante juicio de expertos.
Tres especialistas en Educacién y Matematica evaluaron la pertinencia, claridad y
relevancia de la entrevista y la guia de observacion. Se aplico el coeficiente V de Aiken,
alcanzando un valor de 1.00 en todos los criterios, lo que representa un indice de validez
excelente. Por su parte, la confiabilidad de los hallazgos se garantizé mediante la
triangulacion de fuentes, contrastando los datos de la entrevista con los registros de
observacion directa.

Procedimiento y Fases del Estudio
El proceso se estructuré en cuatro fases:

e Fase 1: Gestion administrativa. Obtencién de autorizaciones institucionales.
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o Fase 2: Aplicacion de la entrevista. Ejecucion del dialogo con la docente
responsable.

o Fase 3: Observacion de campo. Registro de las sesiones de Matematica bajo un
rol de investigadora no participante, utilizando el diario de campo para
documentar las dindmicas ludicas.

o Fase 4: Sistematizacién. Organizacion y preparacion de los datos para el
analisis.

Consideraciones Eticas

Dada la participacion de menores de edad, se obtuvo el consentimiento informado de la
institucion educativa. Se garantizdo el anonimato y la confidencialidad mediante la
codificacion de los sujetos: la docente fue identificada como "Docente A" y los
estudiantes mediante codigos numéricos.

Analisis de Datos

El tratamiento de la informacion se realizé mediante el analisis de contenido, siguiendo
el modelo de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2024). El proceso incluyo:

1. Transcripcion literal y lectura exhaustiva de los registros.

2. Codificacion abierta: Identificacion de unidades de significado y asignacién de
codigos iniciales.

3. Caodificacién axial: Agrupacién de codigos en subcategorias y categorias (disefio
didactico, efectos de la gamificacion y gestion pedagdgica).

4. Codificacion selectiva: Integracion de categorias centrales para explicar el
fendmeno y responder a los objetivos del estudio.

3. Resultados

En el desarrollo de las actividades con caracteristicas gamificadas observadas en el
aula se evidencié un cambio significativo en la actitud y participacion de los estudiantes.
Durante las sesiones observadas, se identificd un incremento en la motivacién, asi como
una mayor disposicion para afrontar desafios matematicos, lo cual se reflejé en una
colaboracién mas activa entre los estudiantes. Asimismo, se evidencié un mayor interés
y una mayor agilidad para comprender los contenidos cuando se incorporan actividades
interactivas basadas en el juego, favoreciendo el trabajo cooperativo, el respeto de las
normas y la manifestacion de emociones positivas. Estas condiciones contribuyen a la
construccion de un entorno de aprendizaje participativo y significativo.

La interpretacion de la entrevista y las observaciones facilitd reconocer tres categorias
centrales: disefo didactico gamificado, efectos de la gamificacion y gestion pedagdgica,
las cuales se encuentran a partir de subcategorias tales como: estrategias
metodoldgicas, impacto en el estudiante, evaluacién del aprendizaje y retos
metodoldgicos.
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3.1. Disefo didactico gamificado y estrategias metodoldgicas

En relacion con la subcategoria estrategias metodolégicas, la docente manifestd que las
actividades gamificadas se adaptan a los contenidos y a la edad de los estudiantes, lo
que se evidencia en expresiones como: “Busco el juego dinamico de acuerdo al tema,
trabajo en equipo y colaborativo”. Este fragmento fue decodificado como aplicacién de
dinamicas ludicas, mostrando la planificacion pedagégica y la adecuacion de las
actividades a las caracteristicas del grupo.

3.2. Efectos de la gamificacion e impacto en el estudiante

Por otro lado, la subcategoria impacto en el estudiante se vinculd principalmente con la
motivacién y la participacion activa. las observaciones recogieron expresiones como:
“les gusta mucho, prestan atencién y les llama mas la atencion, aprende mejor mas
rapido”, lo que evidencia una actitud mas abierta y favorable en comparacién con los
métodos tradicionales. La frecuencia de estos codigos plantea que la gamificacion
fomenta un ambiente motivador y participativo, superando el paradigma de los métodos
tradicionales y favoreciendo el aprendizaje significativo.

3.3. Gestion pedagdgica, evaluacién del aprendizaje y retos metodolégicos

la categoria gestion pedagdgica incluyé tanto la evaluacién del aprendizaje como los
retos metodoldgicos. En este sentido, la docente sefialo: “con preguntas orales, lista de
cotejo, trabajo en equipo”. Sin embargo, también se identificaron dificultades como: retos
metodolégicos asociados al desarrollo de actividades con caracteristicas gamificadas.
Aunque estos aspectos tuvieron menor frecuencia, evidenciaron limitaciones practicas
que pueden influir en el desarrollo de estas dinamicas en el aula.

La matriz de vinculacién permitié relacionar las categorias con el objetivo general y
evidenciar que la gamificacion favorece el desarrollo del razonamiento légico-
matematico al fortalecer la motivacién, la atencion y la participacion estudiantil. Aunque
genera un ambiente mas dinamico para el aprendizaje, también presenta limitaciones
vinculadas a la gestion del tiempo y a los distintos ritmos de aprendizaje, lo que exige
planificacion y ajustes pedagdgicos.

El uso de juegos en distintos contextos educativos (Romero-Rodriguez et al. 2024) se
ha consolidado como una alternativa didactica que promueve la participacién activa y
aprendizajes significativos. En el area de Matematica, su incorporacion fortalece el
razonamiento logico-matematico y mejora la actitud de los estudiantes frente a la
asignatura.

3.4. Analisis de la recoleccion de datos

El proceso de codificacion abierta, axial y selectiva permitié organizar los fragmentos
discursivos en categorias analiticas estructuradas. Como se muestra en la Tabla 1, la
matriz de codificacion evidencia la relacién entre los fragmentos de la entrevista, los
codigos iniciales y las categorias emergentes.
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Tabla 1

Matriz 1 de codificacion de la entrevista

. Fragmento de i s . . Tipo de .
Entrevistado la entrevista Caodigo inicial Subcategoria Categoria codificacion Observaciones
Busco el juego
dinamico de Refleja
acuerdo al Aplicacion de Estrategias Disefio adecuacion
DA tema. dinamicas metodo?c’) icas didactico Abierta tematica y
Trabajo en ludicas 9 gamificado enfoque
grupo. colaborativo
Colaborativo.
Actwldades N Ejemplos
juegos Integracion L
. P . Disefio concretos del uso
matematicos, ludica de Estrategias A .
DA materiales contenidos metodoldgicas didactico Abierta de la
) 9 gamificado gamificacion en
concretos, curriculares
: el aula
pictogramas.
La edad de los
estudiantes. Criterios de e Disefio Consideracion de
DA Interés. seleccion de P.Iah'f'.c acion didactico Abierta variables
. . didactica oo P
Retroalimentaci  recursos gamificado pedagdgicas
on.
Con preguntas Evaluacion Evaluacion Instrumentos
DA oralgs, lista <_je adaptada al del Gestlop ) Abierta coherentes_ con
cotejo, trabajo e o pedagdgica la estrategia
. enfoque ludico aprendizaje .
en equipo. aplicada
Indicadores
Interés. Incremento del Impacto en el Efectos de la positivos
DA Motivacion. compromiso estFLdiante amificacion Axial reiterados en la
Participacion estudiantil g experiencia
Les gusta Aceptacion y Alta valoracion
- Impacto en el Efectos de la .
DA much_o'. Prestan recep_tlwd_ad estudiante gamificacion Axial por pe_lrte del
atencion. estudiantil estudiante
Trabajo en
equipo, ver si
los estudiantes  Indicadores de Evaluacion Gestié Observacion del
estion . ~
DA resuelven solos  progreso del edaqoaica Axial desempefio
el juego o reto colaborativo aprendizaje pedagog grupal
respetando las
normas.
Trabaja en
equipo, mejor
motivacion Beneficios Desarrollo de
interés, . Impacto en el Efectos de la . habilidades
DA L integrales de la ; e Axial . ;
participacion A estudiante gamificacion socioemocionale
. gamificacion o
activa, respetar S y cognitivas
normasy
reglas.
Ventajas
Les llama mas i observadas
la atencién, Compa}rauon Impacto en el Efectos de la . frente a enfoques
DA . con métodos ; S Selectiva )
aprende mejor o estudiante gamificacion convencionales
e tradicionales
mas rapida.
Distraccion, Limitaciones
diferentes Dificultades en - -
DA ritmos de la Retos - Gestlop . Selectiva practicas en el
o . . metodolégicos  pedagodgica desarrollo de la
aprendizaje, implementacion

tiempo limitado.

estrategia

Nota: DA = Docente A. La matriz se elaboré a partir de la entrevista semiestructurada y
del proceso de codificacion (abierta, axial y selectiva) aplicado en el analisis cualitativo.

A partir de la matriz de codificacion, se elaboré una sintesis categorial que permitié
identificar la frecuencia de los cédigos y su agrupacion en categorias centrales. Como
se muestra en la Tabla 2, la categoria con mayor frecuencia fue impacto en el estudiante.
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Tabla 2

Matriz 2. Categorizacion y sintesis analitica

Categoria Subcategoria  Codigos asociados Frecuencia Entrevistados Interpretacion
preliminar
Disefio Estrategias Aplicacion de 3 Docente A El docente adapta las
didactico metodolégicas  dinamicas ludicas, actividades a los
gamificado Integracion ludica de contenidos y a la edad
contenidos de los estudiantes,
curriculares, Criterios mostrando planificaciéon
de seleccion de intencional.
recursos
Efectos de la Impacto en el Incremento del 4 Docente A El uso de la
gamificacion estudiante compromiso estudiantil, gamificacion en el aula
Aceptacion y genera motivacion,
receptividad, atencion y participacion
Comparacion con activa, superando la
métodos tradicionales, respuesta obtenida con
Beneficios integrales métodos tradicionales.
Gestion Evaluacion del  Evaluacion adaptada al 2 Docente A La evaluacion se ajusta
pedagdgica aprendizaje enfoque ludico, a la dinamica de juego,
Indicadores de privilegiando la
progreso colaborativo observacion del trabajo
en equipoy la
resolucién auténoma.
Gestion Retos Dificultades en la 1 Docente A Se identifican
pedagdgica metodolégicos  implementacion limitaciones como

distraccion y tiempo
reducido, lo que
condiciona la aplicacion
sostenida de la
estrategia.

Con el fin de garantizar coherencia entre los hallazgos empiricos y los objetivos de la
investigacion, se elaboré una matriz de vinculacion. Como se muestra en la Tabla 3, las
categorias identificadas se relacionan directamente con el objetivo general y los
objetivos especificos del estudio.

Tabla 3

Matriz 3. Vinculacion con los objetivos

Objetivo General Categoria Evidencia empirica Interpretacion

(citas)
Comprender la Impacto en el Interés. Motivacion. La gamificacion favorece el desarrollo del
contribucion de la estudiante Participacion, les llama razonamiento légico matematico al generar un
gamificacion como mas la atencién entorno motivador y participativo, donde los
estrategia didactica en aprende mejor mas estudiantes procesan contenidos con mayor
el desarrollo del rapido (Docente A) rapidez y atencion.
razonamiento légico-
matematico en
estudiantes de cuarto
afo de Educacion
Basica.
Objetivo especifico Categoria Evidencia empirica Interpretacion

(citas)

Describir los
fundamentos tedricos
de la gamificacion y
del razonamiento
I6gico matematico.

Disefio didactico
gamificado

Actividades como juego
matematico, material
concreto, pictogramas,
juegos interactivos.
(Docente A)

Las practicas pedagogicas observadas en el aula
evidencian la integracién de fundamentos tedricos
de la gamificacion en los contenidos matematicos,
mostrando como los juegos permiten abordar
conceptos abstractos de manera concreta y
accesible para los estudiantes.
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Identificar las
practicas gamificadas
aplicadas en el aula
de cuarto afio de
educacion basica.

Analizar la percepcion
del docente sobre la
gamificacion como
recurso didactico en el
area de matematicas.

Estrategias
metodolégicas

Efectos de la
gamificacion

Busco el juego dinamico
de acuerdo al tema.
Trabajo en grupo,
colaborativo. (Docente
A)

Les gusta mucho.
Prestan atencion. Mayor
motivacion e interés,
participacion activa,
respetar normas, reglas.

Se evidencian practicas gamificadas que vinculan
los contenidos con dinamicas ludicas y
colaborativas, fortaleciendo la interaccién social y
el aprendizaje significativo en el aula.

La percepcion docente es positiva: reconoce que
la gamificacion incrementa la motivacion y la
participacion, ademas de promover valores como
el respeto a normas y reglas, consolidando su
utilidad como recurso didactico.

(Docente A)

Nota: Las citas textuales corresponden a fragmentos representativos de la entrevista
aplicada al Docente A y se vincularon con las categorias emergentes del analisis
cualitativo.

4. Discusion
Dinamicas de gamificacion, motivacién y compromiso académico

Los resultados de este estudio evidencian que el uso de la gamificacién en cuarto ano
de Educacion Basica actua como un catalizador de la motivacién y la participacion
activa. Este hallazgo es fundamental, pues la asignatura de Matematica suele asociarse
con altos niveles de ansiedad y frustracion (Granda Mayancela et al., 2025). Al integrar
elementos ludicos, se observa un incremento en el compromiso académico, lo cual
coincide con los planteamientos de Ryan y Deci (2020) sobre la Teoria de la
Autodeterminaciéon; la gamificacion satisface las necesidades psicolégicas de
autonomia y competencia, transformando la motivacion extrinseca (recompensas) en
intrinseca.

En el contexto ecuatoriano, esta mejora en la disposicion hacia el aprendizaje coincide
con lo reportado por Prieto-Andrade et al. (2022) y Chele Delgado y Cueva Cando
(2025), quienes sostienen que la gamificacion reduce la brecha entre las practicas
tradicionales memoristicas y las exigencias de aprendizaje significativo. Al respecto,
Castillo et al. (2022) subrayan que el juego no es solo entretenimiento, sino una
estructura que sostiene el esfuerzo cognitivo prolongado.

Impacto en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico

Uno de los hallazgos centrales es la transicion de una repeticion mecanica a una
comprension de patrones y estructuras ldgicas. En coherencia con Piaget (1973) y
Vygotsky (2024), las actividades gamificadas observadas permitieron a los estudiantes
construir representaciones mentales a través de la interaccion social y el reto ludico.
Esta progresion desde lo concreto hacia lo abstracto es crucial en la Educacion Basica,
donde el razonamiento no surge de la nada, sino de la resolucién de problemas en
contextos simulados (Sosa Bueno et al., 2024).

Los datos obtenidos se alinean con la revision sistematica de Shiguay Guizado et al.
(2024), quienes afirman que las estrategias que fomentan la exploracién y el analisis
(propias de la gamificacion) son herramientas clave para que el estudiante aplique
conceptos matematicos en su vida cotidiana. Asimismo, la mejora en la identificacion de
patrones observada en el aula de cuarto afio guarda una estrecha relaciéon con los
resultados de Chen y Novak (2021), donde el disefio de misiones matematicas digitales
facilité la resolucion secuencial de problemas complejos.
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Desafios pedagdgicos y limitaciones en la implementacion

A pesar de los beneficios, la investigacion identifica que la gamificacion no es una
solucion automatica. Limitaciones como la gestion del tiempo, los diversos ritmos de
aprendizaje y el riesgo de distraccién requieren una planificacién rigurosa. Este punto
es critico y coincide con la advertencia de Romero-Rodriguez et al. (2024), quienes
sefalan que sin un control pedagdégico constante, el elemento ludico puede eclipsar el
objetivo de aprendizaje.

Por tanto, los hallazgos sugieren que el éxito de la estrategia depende de la
"intencionalidad didactica" de la docente. En este sentido, la formacién del profesorado
en metodologias activas es un requisito indispensable para evitar que la gamificacién
se convierta en una actividad aislada y sin propésito curricular profundo (Tapia &
Romero, 2021).

Alcance metodolégico y prospectiva de la investigacion

Dada la naturaleza cualitativa y el disefio fenomenolégico de este estudio, los hallazgos
ofrecen una comprension profunda y contextualizada de la experiencia de los
estudiantes en la ciudad de Quevedo, pero no pretenden la generalizacion estadistica.
Sin embargo, aportan evidencia valiosa para la transformacion de las practicas docentes
en el Ecuador, donde aun predomina el enfoque tradicional (Guallpa Erraéz et al., 2022).

Como futuras lineas de investigacion, y en concordancia con Zambrano Zambrano et al.
(2024), se recomienda el desarrollo de estudios cuasi-experimentales que permitan
medir el impacto de la gamificacion en indicadores de rendimiento estandarizados a
largo plazo. Asimismo, es pertinente explorar como la gamificacién puede personalizar
el aprendizaje en aulas con alta diversidad neurocognitiva, un aspecto mencionado por
Granda Mayancela et al. (2025) como el siguiente paso en la evolucion de la didactica
contemporanea.

5. Conclusiones

El estudio determina que la gamificacion en cuarto afno de Educacién Basica potencia
significativamente el razonamiento l6égico-matematico al actuar como un mediador
pedagdgico integral. Su impacto trasciende lo meramente cognitivo, integrando
dimensiones motivacionales y socioemocionales que transforman el aula en un espacio
de participacion activa. Esta estrategia fomenta una mayor disposiciéon de los
estudiantes para enfrentar retos académicos y colaborar en la resolucién de problemas,
promoviendo procesos de pensamiento mas agiles y una construccion significativa del
conocimiento.

La investigacion confirma que la efectividad de estas dindmicas depende estrictamente
de una planificacion docente contextualizada y coherente con el nivel de desarrollo de
los estudiantes. El uso del juego estructurado facilita la formacion de estructuras
cognitivas complejas mediante la interaccion social, el desafio progresivo y la
retroalimentacién constante. Asimismo, la percepcion docente valida la estrategia al
observar una mejora sustancial en la implicacién académica y el respeto por las normas,
lo que permite abordar contenidos abstractos a través de experiencias ludicas y
colaborativas.
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A pesar de retos operativos como la gestion del tiempo y la atencion a los diversos ritmos
de aprendizaje, la gamificacion se consolida como una alternativa pedagogica robusta
y cientificamente viable. El principal aporte del estudio radica en la sistematizacién de
dimensiones que vinculan el disefio didactico con la gestién del aprendizaje,
favoreciendo una actitud positiva frente al error. En definitiva, esta metodologia no solo
incrementa el interés por la matematica, sino que garantiza la consolidacion de
habilidades légicas y sociales esenciales para el éxito formativo en la educacion
primaria.
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