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Resumen

La inadecuada aplicacién de técnicas de gamificacién para el desarrollo de destrezas de identificacion
de figuras geométricas basicas del ambito de relaciones légico matematica en el nivel inicial, lleva a
la realizacion del presente articulo de revision que enriquece con alternativas tecnoldgicas
innovadoras para la aplicacién en la escolaridad que faciliten procesos de ensefianza — aprendizaje.
Para llevar a cabo esta investigacion se recopil6 informacion acerca del tema de estudio; a través de
un analisis tedrico de revisién de varios autores utilizando el método de indices para vertebrar los
contenidos tedricos a partir de un indice general, llegando a la conclusién que el uso de gamificacién
beneficia la actividad docente y el proceso de aprendizaje, haciendo uso de la aplicacion ClassDojo
gamificado para mejorar la adquisicién de destrezas ldgico matematicas y la construccién del
conocimiento de la habilidad para resolver los problemas propios en el contexto de la vida diaria
poniendo en practica el pensamiento pre operacional.
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Abstract

The inadequate application of gamification techniques for the development of identification skills of
basic geometric figures in the field of logical-mathematical relationships at the initial level, leads to
the realization of this review article that enriches with innovative technological alternatives for
application in schooling that facilitate teaching-learning processes. To carry out this research,
information about the topic of study was collected; through a theoretical analysis of review of several
authors using the index method to structure the theoretical contents from a general index, reaching
the conclusion that the use of gamification benefits the teaching activity and the learning process,
making use of the gamified ClassDojo application to improve the acquisition of logical-mathematical
skills and the construction of the knowledge of the ability to solve one's own problems in the context
of daily life by putting into practice pre-operational thinking.
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INTRODUCCION

El objetivo del articulo de revisiéon es caracterizar la aplicacién de técnicas de gamificacion para el
desarrollo de destrezas de identificacion de figuras geométricas bdsicas del ambito de relaciones
I6gico matematica en el nivel inicial, siendo de gran importancia el determinar las herramientas
tecnoldgicas aplicables para la destreza de identificacién y de interés para el contexto educativo
considerando el curriculo de educacién inicial ecuatoriano

METODOLOGIA

Se trata de una investigacion documental donde se utiliza el método de indices, es decir vertebrar los
contenidos tedricos a partir de un indice general para establecer revisiones tedricas de autores
especialistas en la aplicacion de técnicas de gamificacion para el desarrollo de destrezas de
identificacion de figuras geométricas basicas del ambito de relaciones Iégico matematica en el nivel
inicial. Los criterios considerados para extraer las teorias han sido articulos publicados en bases de
datos cientificas, revistas cientificas indexadas, Scielo, Redalyc, Google Académico, Scopus, dando
confianza en la informacién mostrada a lo largo del desarrollo que se presenta el manuscrito pues se
consideran bases confiables a ser citadas en el presente articulo de revision.

RESULTADOS

En el caso de la gamificacidn, se observa un fuerte auge en la parte de educacién como un componente
clave en la ensefianza, al aplicar esta estrategia metodolégica como una herramienta de apoyo para la
labor docente se logra despertar no solo la motivacion intrinseca del estudiante sino su creatividad, su
interés y su participacion activa con la finalidad que el proceso de aprendizaje sea significativo y
exitoso, hay varios autores que recalcan y concuerdan en que la gamificacién busca crear dinamicas
del juego enfocada a una retroalimentacién positiva potenciando la concentracion y el esfuerzo (Oliva,
2016).

A través del juego se abre un mundo maravilloso y divertido, donde nifios y nifias tienen la oportunidad
de explorar, creare implementar diversos juegos educativos parafomentary potencializar
el aprendizaje a través del juego, mientras adquieren diversas herramientas tecnoldgicas que hoy en
dia aplican en las Unidades Educativas (Acedo Wineidis, 2022)

Dentro de la gamificacion, los elementos del juego contienen tres categorias: dinamicas, mecanicas y
componentes. Cada una de ellas estan distribuidas en una piramide, de manera que la base de la
misma la forma los componentes, en el siguiente nivel de abstraccion se encuentra las mecanicas y
en la punta las dinamicas, ellas complementadas entre ellas
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Figura 1
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Fuente: Hidalgo, D. (2020).

Un claro ejemplo de este enlace dentro del curriculo de Educacion Inicial ecuatoriano, detalla las
orientaciones metodoldgicas que el docente puede tomar para realizar su labor, donde menciona que
el juego es la principal estrategia en la ensefanza, en este nivel, esta actividad es innata en los parvulos
que puede tomar diferentes formas y que va cambiando segun la edad. Cuando los nifios juegan se
involucran de manera integral es decir cuerpo, mente y alma, estan activos interactuando con sus
pares, los adultos y con su entorno, de manera biopsicosocial.

El juego al ser una habilidad innata de los infantes es una pieza indispensable para gamificar
actividades que se van a desarrollar en el aula como instrucciones, retos, medallas, insignias, etc. Los
juegos permiten al nifio de Educacion Inicial que desarrollen las destrezas y logren crear situaciones
practicas, los mismos deben ser planificados acorde a las necesidades del infante y lo expuesto dentro
del Curriculo de tal manera que se orienten a la adquisicién de aprendizajes deseados y posteriormente
retroalimentarlos. Convirtiéndose en una herramienta para el docente para alentar a su grupo de
infantes (Liberio, 2019).

Relacionado con lo antes mencionado, y en razén que el juego es importante para desarrollar
habilidades que producen asombro en los infantes, es necesario conocer las ventajas de la
gamificacién en la labor docente, en el aprendizaje de los nifios y en las orientaciones metodolégicas
gue acogen los centros educativos; con la finalidad de profundizar en los beneficios de su aplicacién
en el nivel inicial, como:

Tabla 1

Tabla de las ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del infante

Ventajas de la gamificacién desde la perspectiva estudiantil

Se busca gratificar y reconocer el desempefio académico que pone el estudiante durante el
abordaje de su proceso formativo.

Cada estudiante puede jugar y aprender por si mismo siguiendo su propio ritmo.

Ayuda al estudiante a identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje a
través de puntos e insignias.
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El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas actividades académicas
mejorando la calidad de ensefianza y aprendizaje mediante el acercamiento de tecnologias y
dindmicas integradoras.

Aplicando la gamificacién como estrategia metodoldgica intenta proponer al estudiante una ruta
clara para mejorar la comprension de aquellas materias que se le dificulta en mayor medida,
debido al cambio de modalidad.

El uso de videojuegos y tareas gamificadas con las TIC favorece al infante a desarrollar
habilidades en el manejo del ordenador, el software y las redes.

La gamificacién facilita la comunicacién e intercambio con los demas.

Plantea opciones para mejorar las notas y mejorar el curriculum de aprendizaje.

Fuente: (Jiménez, 2019)
Tabla 2

Tabla de ventajas de la gamificacién desde la perspectiva docente

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del docente

Estimula la implementacién del trabajo en equipo y de un aprendizaje colectivo que busca mejorar
la dindmica de aprendizaje en el interior del aula.

Dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al estudiante a esmerarse mas por sus
resultados académicos.

El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas actividades académicas
mejorando la calidad de ensefianza y aprendizaje mediante el acercamiento de tecnologias y
dinamicas integradoras.

Aplicando la gamificacién como estrategia metodologica intenta proponer al estudiante una ruta
clara para mejorar la comprension de aquellas materias que se le dificulta en mayor medida,
debido al cambio de modalidad.

Otorga una vigilancia del estado de los alumnos, quitando tareas y trabajo de gestién del docente.

Fuente: (Jiménez, 2019)
Tabla 3

Tabla de ventajas de la gamificacién desde la perspectiva de las Unidades Educativa

Las ventajas de la gamificacién desde la perspectiva de la institucion educativa
Se puede exponer a los padres de los alumnos el progreso de aprendizaje de sus hijos.
El aprendizaje y desarrollo de los alumnos puede ser mas efectivo al ser un método novedoso.

Fuente: (Jiménez, 2019)

Entre los principales autores que explican los aportes del uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza - aprendizaje, se encuentran los siguientes:

Promueve la ensefianza de manera eficaz especificamente en las dificultades de aprendizaje; facilita
la interactividad, la colaboracion, el aprendizaje entre pares y el aprendizaje activo para proporcionar
resultados positivos (Ahmed, 2016). Permite una mejor interiorizacién y aplicacion de los
conocimientos adquiridos, pues incentiva la capacidad de resolucién de problemas e incrementar la
internalizacion de los contenidos de aprendizaje, proporcionando al docente mejores herramientas
para impartir, dirigir y motivar a los estudiantes al crear un ambiente relajado con la finalidad de
aumentar el rendimiento de los estudiantes (Becker, 2006).
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Si bien es cierto la gamificacién ya se estd aplicando con éxito en algunas dreas como marketing y
recursos humanos; pero, apenas se intenta plantear experiencias con las mecdnicas de juego en la
docencia (Cortizo, y otros, 2011). Las instituciones educativas tienen varios elementos similares a los
del juego. Los alumnos obtienen puntos por completar las actividades correctamente, estos puntos se
traducen en "insignias", mas comunmente conocidas como calificaciones. Los educandos son
recompensados por comportamientos deseados y multados por comportamientos indeseados y si
tienen un buen desempefo “suben de nivel” al final de cada afio escolar (Lee & Hammer, 2011).

Dadas estas caracteristicas, pareceria que los centros educativos ya deberian ser la experiencia
gamificada definitiva. Hacer de la escuela un juego no es una idea nueva; de hecho, hay escuelas
enteras que se ejecutan como juegos y lo estan haciendo bien. Entender el papel de la gamificacién en
la educacién, significa entender bajo qué circunstancias los elementos del juego pueden impulsar el
comportamiento de aprendizaje y de esta manera convertir las actividades en un viaje lleno de diversién
y motivacién (Smith, 2011).

A continuacién, se mencionan algunas técnicas de gamificacion que se pueden considerar para aplicar
para desarrollar destrezas de identificacién de figuras geométricas bdsicas en el ambito de relaciones
|6gico-matematicas en el nivel inicial:

Juegos de memoria de figuras geométricas

El conocimiento de las figuras geométricas no es tarea simple sobre todo si el proceso de ensefanza-
aprendizaje se realiza en sus primeras etapas, en que se trata de reconocer y diferenciar entre sus
particularidades con la asociacion de sus nombres propios y sus representaciones, para lo cual es
significativo el proceso de experimentacion con las mismas y que por medio de la gamificacion hace
que sea una experiencia educativa transformadora entre la interacciéon humana y virtual, por el grado
de compromiso y motivacion que genera y que incluye el andlisis, interpretacion, elaboracion y
comunicacion de rasgos distintivos geométricos mediante prdacticas educativas significativas
(Bernabeu, 2021).

El reconocimiento y uso de las figuras geométricas en la vida diaria se ve involucrado en varios
contextos, desde un aprendizaje de forma bdsica a temprana edad hasta su uso complejo en distintas
profesiones, para lo cual su interiorizaciéon depende de aprendizajes significativos y que por medio de
la gamificacién, como intermediario del aprendizaje pueden ser afianzados, debido a que mediante
este se produce el desarrollo del pensamiento légico y capacidades cognitivas llegando a ser
consideradas destrezas para lograr un conocimiento eficiente de la geometria, puesto que se asocia a
distintos elementos del medio en el que se desenvuelve por ejemplo: ventanas, puertas, pelotas, con
representaciones como cuadrados, rectangulos y circulos (Calle & Rodriguez, 2024).

Desde la perspectiva pedagodgica didactica de la gamificacién asociada a juegos de memoria de figuras
geomeétricas, como motivacion para el aprendizaje tecnolégico de competencias digitales en la
ensefianza de forma introductoria para presentar la composiciéon de la geometria plana, produce
efectos estimulantes en el desarrollo de la psicomotricidad, creatividad y destrezas visuales, con
resultados positivos motivadores de una manera agil y eficiente para quien emite el conocimiento
como para el que lo recepta, siendo evidenciada en diferentes niveles educativos tanto dentro del aula
como fuera de ella, la gamificacién permite crear juegos de memoria donde los nifios deben hacer
coincidir las cartas que representan que representan figuras geométricas con sus nombres o
descripciones. A medida que avanzan, se aumenta el nivel y la dificultad agregando atributos
adicionales a las figuras (Manrique & Lépez, 2022).
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Busqueda del tesoro geométrico

La geometria esta presente en todos los aspectos de la vida, desde el nacimiento hasta el deceso del
ser humano y es la escuela que centra una apreciacion de conceptos y representaciones mas profunda
como la posiciéon y forma, que evoca al despertar de ciertas habilidades cognitivas por ejemplo
atencién, memoria y concentracion que ayudan a percibir y describir el mundo real, ademas si
afiadimos como experiencia alterna a la gamificacién para mantener el interés de los alumnos, ésta
evita que el proceso ensefianza-aprendizaje se transforme en una situacién aburrida y monétona para
adquirir conocimientos, motivando al compromiso en el juego lo cual favorece la adquisiciéon de
habilidades y destrezas (Cuba & Pérez, 2021).

El estudio de la clasificaciéon de formas geométricas de forma fisica engloba diferentes procesos
cognitivos por ejemplo la visualizacién, razonamiento y construccion, realizados de cardcter
automatico como proceso de interiorizacién y que sumado al soporte de las tecnologias de
informacion y comunicacidon como la gamificacién buscan generar apoyo, motivacién y desempefio
positivo para atraer a los estudiantes a este tipo de herramientas virtuales y diferenciar entornos reales
e imaginarios pero con un mismo principio, el de consolidar y solidificar conocimientos utiles de gran
apoyo dentro del entorno educativo a través del juego (Martinez & German, 2020).

El uso figuras geométricas realizadas con materiales determinados genera gran interés en los nifios,
debido a que las texturas utilizadas incentivan los sentidos a través de su manipulacion y descripcion
se ven envueltos en la edificacion de su propio aprendizaje, pero la gamificacién brinda un plus al
otorgar a estos materiales concretos un punto o recompensa que lo hace mas atractivo como si se
tratase de un video juego donde se sube de niveles o se gana insignias, lo que permite la competencia
siempre y cuando el docente se encargue de poner reglas que la mantengan de manera saludable y
enriquecedora para los estudiantes (Bolafios, Ruiz, Ramirez, Bermudez, & Bolafios, 2020).

Aplicaciones interactivas: Utiliza aplicaciones educativas o software disefiado especificamente para
ensefiar geometria de forma interactiva y ltdica. Estas aplicaciones suelen incluir actividades como
rompecabezas, juegos de arrastrar y soltar, y desafios de clasificacion.

Ademas, constan como herramientas con enfoque multimedia para emplear en artefactos digitales a
fin de considerarse recursos didacticos en el medio educativo, cuentan con un cimero potencial
pedagdgico que han sido creadas para efectuarse basicamente en dispositivos mdviles. En el medio
escolar son recursos para optimizar y posibilitar el aprendizaje, la orientacidon educativa y la
comunicacion con el alumnado (Ricoy, Martinez Carrera, Martinez Carrera, & Alonso Carnicerob, 2022).

Para respaldar lo antes mencionado “dichos aplicativos que pertenecen a la composicidn tecnoldgica
representativa se han desarrollado para la busqueda de mejoras en la ensefianza y el aprendizaje”
(Ricoy, Martinez Carrera, Martinez Carrera, & Alonso Carnicerob, 2022). Asi, se orienta a la seleccién,
uso y desarrollo de una variedad de herramientas tecnoldgicas para apoyar el rendimiento académico
de los estudiantes con la intencion de crear un entorno de aprendizaje innovador que aborde las
cuestiones del entorno educativo (Gonzalez Lerma & Lugo Silva, 2020).

La particularidad de un contenido interactivo orientado al publico infantil esta directamente acoplada
con el ajuste a la edad del target y exclusivamente al intervalo del desarrollo del nifio; de esta manera
los compendios de los juegos junto con las aplicaciones de indole educativo responden a las
capacidades e intereses de sus beneficiarios potenciales. Por lo tanto, es preciso considerar el
desarrollo evolutivo del nifio para la elaboracion de los contenidos al igual que actividades; utilizar un
disefio participativo conforme al desarrollo psicomotor y cognitivo (Rodriguez Umafia & Martinez
Baquero, 2022).

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncidon, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, junio, 2024, Volumen V, Numero 3 p 2024.




Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

Por lo tanto, el uso correcto y productivo de los teléfonos moéviles en el aula es promover el aprendizaje
de materiales académicos mediante el uso de la tecnologia para crear conocimiento y aprender la
materia que se esta creando, son el soporte pedagdgico y didactico de la tecnologia. estudiantes. En
el proceso de aprendizaje, también es una estrategia de aprendizaje que integra la dinamica del juego
en un entorno no ludico, ayudando a aumentar la motivacion de los estudiantes en el aula (Gémez
Quitian, 2019).

Finalmente, entre todas las aplicaciones del mercado, una gran cantidad de ellas se definen como
educativas, entre ellas se encuentran tres categorias: libros digitales interactivos, juegos serios y
aplicaciones de creatividad, los mas solicitados y vendidos. Estos tipos de aplicaciones han
despertado el interés de la familia y de los maestros. Sin embargo, por la gran cantidad y la baja
confiabilidad proporcionada por la plataforma de aplicacion es dificil seleccionar estos programas
(Digdén Regueiro & Iglesias Amorin, 2021).

Construccion con bloques o formas

Cuando los nifios realizan el proceso de construcciéon con bloques logicos sea de manera
independiente o instruida, lo incorporan mediante parametros de clasificacion y seriacién por forma,
tamarfio y color e imitando su imaginacion o cotidianidad, ademas de desarrollar principalmente
habilidades viso-motoras y espaciales las que llevadas de la mano con la gamificaciéon, siendo un
medio virtual para el aprendizaje, se puede establecer recompensas y metas que logre alcanzar el nifio
cuando supere determinados desafios, como lo son niveles, los que superados logran implantar
puntajes acorde a las destrezas mostradas en el juego (Casadiego, y otros, 2020).

En la construccion con bloques o formas el nifio trata de llegar lo mas alto posible con su creacion,
manipulando estos con base en la creatividad, emocién y ldgica, cimentar las composiciones
complejas con ordenacion, simetrias, rotacion, equilibrio, es decir estimulos de manera intencionada
que generan el hacer, formar, crear y recrear representaciones no vistas en la realidad por él y motivado
unicamente por su imaginacion, es aqui la importancia de manipular esta actividad por medio de la
gamificacién con dindmicas del juego como recompensas de significancia para la motivaciéon ganando
puntos en distintos niveles (Manjén, 2019).

Manipular blogues o formas en un ambiente adecuado permite que el nifio estimule y desarrolle el drea
sensomotora a través de la interaccion con estos conceptos como proximidad para comprender mejor
el mundo que lo rodea, ademas, interviene la creatividad al darle vida a un objeto inanimado en donde
representan objetos o actividades de la vida cotidiana para los cuales el beneficio que ofrece la
gamificacién es motivar y mejorar el aprendizaje interactivo y los resultados en el aula utilizando
mecanicas adaptadas a este juego para crear dinamicas con recompensas para ganar insignias,
puntos o premios (Vargas & Gallego, 2020).

Juegos de tablero o cartas

El disefio de juegos de tablero o juegos de cartas ha sido utilizado tradicionalmente para el proceso de
ensefianza-aprendizaje y especificamente para el desarrollo del pensamiento, pues al ser una
alternativa para potenciar el progreso de nociones ldégicas directamente relacionada en la
identificacion y clasificacion de formas geométricas. Ademas, los docentes pueden relacionarlo con la
gamificacién y la adquisicion de aprendizajes en los nifios al incluir niveles y desafios para que los
estudiantes aprendan acorde a su ritmo. Los tableros o cartas estan enfocados en niflos/as de 3a 5
afios y es factible utilizarlos en diversas formas (Brito, 2020).

Como lo menciona (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2020) que a lo largo de la historia los
materiales concretos acompafados del juego y del aprendizaje han estado intimamente ligados, de
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manera eficaz pues absorbe la atencién del nifio pues cumple con cinco parametros que son: la
afectividad, la motricidad, la inteligencia, la sociabilidad y la creatividad. Esto ligado a la narrativa de la
gamificacién brinda bases significativas al estudiante pues el deleite y la diversiéon son parte del
desarrollo del infante.

Competencias o desafios: En la gamificacion se organizan competencias o desafios donde los
estudiantes tienen que resolver problemas geométricos utilizando las formas que han aprendido.
Puedes establecer diferentes niveles de dificultad para adaptarte a las habilidades individuales de los
nifos. A su vez, se activa la motivacién para el aprendizaje lo cual facilita la resolucién de problemas
al ser mas llamativo, crea sanas competencias y a su vez alfabetizacion digital (Aranguren & Conde,
2021).

La gamificacion hace que el estudiante se divierta al ganar recompensas al pasar niveles y ganar
desafios disefiados con la finalidad de un aprendizaje significativo. Se recalca que no es una
competencia, pues los elementos, las caracteristicas y los componentes deben estar disefiados
claramente para alcanzar a desarrollar destrezas u objetivos en el proceso de aprendizaje; es decir,
todo debe tener un fin. No se debe dar paso a la rivalidad, por ello (Hernandez & Ahumada, 2023)
mencionar las siguientes caracteristicas para que las competencias o desafios a enfrentar sean
saludables:

Basar el juego con un premio de valor simbélico.

Implementar en un periodo de tiempo corto.

Crear tematicas y tareas distintas.

Fomentar la motivacién y el aliento de que cada participante puede ganar.
Establecer valores claros para el proceso de aprendizaje, calidad y evaluacion.

Partiendo de esta idea, la gamificacidn busca crear bases significativas del proceso de ensefianza
aprendizaje mediante la diversién y asombro. Se puede enmarcar como una estrategia para aumentar
la motivacién intrinseca; es decir, estimular aquellos incentivos externos para despertar la curiosidad
y el interés. A su vez, se trabaja las emociones y sensaciones positivas con la dinamica del juego y la
competencia sana a través de desafios que apoya al desarrollo de la autonomia y destrezas (Gomez &
Avila, 2021).

Recompensas y reconocimientos: Dentro de las mecanicas del juego una de ellas son los premios. El
gamificar implementa un sistema de recompensas donde los estudiantes ganan puntos o insignias por
completar tareas relacionadas con figuras geométricas. Esto puede incluir reconocimientos en forma
de certificados o premios simbdlicos (Orellana & Cumbe, 2020).

Las recompensas se basan en las sorpresas que ayudan al jugador a alcanzar el objetivo del juego.
Algunas recompensas pueden ser fisicas y digitales: monedas, estrellas, poderes, avatares, etc. Dentro
de la dindmica del juego las recompensas se relacionan directamente con los puntos que estan dentro
de las mecanicas del juego. Como (Adorna, 2021) lo relaciona de la siguiente manera:

Tabla 4

Mecanicas del juego

Mecanica de Juego Dinamica de Juego
Puntos Recompensa
Niveles Logros

Trofeos, insignias, logros Autoexpresion
Bienes virtuales Competencia
Marcadores Competencia
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| Regalos virtuales | Altruismo |

La gamificacion, al ser ejemplo de metodologia activa y de interés, centrada en el discente, permite el
desarrollo de competencias especificas y transversales en los infantes. Al tomar en cuenta las nuevas
demandas educativas el uso de plataformas que ayuden a la gamificacion las clases crean un ambiente
innovador (Edo, 2023).

El docente debe recordar la adaptacion de las actividades a las edades y habilidades de los nifios,
manteniendo un ambiente de aprendizaje divertido y desafiante. Ademds, es importante fomentar la
colaboracién y el trabajo en equipo siempre que sea posible para promover habilidades sociales y de
resolucién de problemas.

Dentro del curriculo en el cual concibe al infante como personas libres desde su nacimiento, educables,
irrepetibles, capaces de autorregularse dinamicamente y de procesar la informacién que recuperan y
reciben del contexto, sujetos y actores sociales con derechos y deberes. Basados en esta concepcion
se construye en torno a la persona libre, Unica e irrepetible que hace suyos los contenidos de los
aprendizajes instituidos e impartidos por el docente en ambientes sanos, equilibrados y educativos
(Ministerio de Educacién, 2007).

Surge y se fundamenta en el derecho de la educacion, atendiendo a las distintas necesidades
personales, sociales y culturales. Ademas, identifica con criterios de secuencialidad, los aprendizajes
basicos de este nivel educativo, adecuadamente articulados desde el nivel inicial hacia la Educacion
General Basica. Asi mismo, contiene orientaciones metodoldgicas, que guiaran a los docentes en el
proceso ensefianza — aprendizaje. Para garantizar la adecuada aplicacién a nivel institucional y de aula,
es indispensable que se lo contextualiza acorde de las caracteristicas y requerimientos de los infantes
(Ministerio de Educacién, 2014).

DISCUSION

Los nifios y nifas, desde que nacen, exploran de manera natural todo aquello que los rodea y usan
todos sus sentidos para captar la informacion y resolver los problemas que se les presentan. Durante
esta indagacién, actuan sobre los objetos y establecen relaciones que les permite agrupar, ordenary
realizar correspondencias segun sus propios criterios (Ministerio de Educacién de Perd, 2017).

A partir de ello, dentro del curriculo se encuentra el eje de desarrollo y aprendizaje del descubrimiento
del medio natural y cultural que contempla el progreso de habilidades del pensamiento que permiten
al niflo construir conocimientos por medio de la interaccion con los elementos de su contexto, para
descubrir el mundo exterior que lo rodea. En el subnivel Il se divide en dos ambitos: relaciones con el
medio natural y cultural y el de relaciones l6gico-matematicas (Ministerio de Educacion, 2014).

En este articulo se profundiza el dmbito de relaciones I6gico-matematicas, este considera el desarrollo
de los procesos cognitivos con los que el infante explora y comprende su entorno y actta sobre él para
potenciar los diferentes aspectos del pensamiento. Permite la adquisicién de nociones bdsicas de
tiempo, cantidad, espacio, textura, forma, tamafio y color, mediante la interaccion con elementos de su
entorno y experiencias que le ayuden a la construccion de nociones y relaciones para utilizarlas en
resolucion de problemas y la adquisicion de nuevos aprendizajes (Ministerio de Educacion, 2014).

Segun Goiii (2000) cada materia escolar es importante en la contribucion del desarrollo de la
inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero corresponde a la matematica un lugar destacado
en la formacion de la inteligencia. Acota Chamarro (2003) que una competencia matematica se vincula
con el ser capaz de realizar o hacer algo, relacionado con el cuando, como y por qué utilizar
determinado conocimiento como una herramienta (Cardoso & Cerecedo, 2018).
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Para (Alberti, 2018) la importancia de las matematicas en la primera infancia se desprende de dos
aspectos elementales que se relacionan directamente con las matematicas y la vida: su utilidad y la
comprension. Las matemadticas siempre fueron una “materia” estudiada en niveles escolares. Con el
tiempo se ha empezado a desarrollar en los subniveles de inicial 1y 2 con el fin de mejorar la educacién
al infante. Menciona Alvarez y Gracia (2007) la matematica esta presente en muchas facetas de la vida
cotidiana, el simple hecho de observar un reloj y estimar el tiempo que resta para poder acudir a una
cita es un ejemplo de actividad matematica.

Se ha demostrado que el conocimiento matematico en la etapa inicial de la vida proporciona una base
significativa para lograr construir otras habilidades académicas, los nifios que desarrollan sus
habilidades matematicas tempranas tienen un mayor desenvolvimiento en sus logros académicos.
Vygotsky (1988) adopta una aproximacidn sociocultural para explorar el desarrollo cognitivo de los
infantes y alude que este desarrollo es el resultado de un proceso de aprendizaje de cémo usar los
artefactos culturales (como el lenguaje y las matematicas) con la interaccion con personas de su
entorno que son mejores en el uso de estas herramientas (Quevedo, 2017).

Las relaciones l6gico matematicas tienen un valor concreto en la construccién del conocimiento del
nifio, en la habilidad para resolver los problemas propios y de los que le rodean, en acciones de su vida
cotidiana, gracias a esta area los nifios desarrollan habilidades mentales y destrezas que comprenden
el reconocer, observar, analizar, cumplir con un proceso de reflexion e interpretar la posible solucién y
todos los procedimientos de resolucion que pueden surgir (Ministerio de Educacion de Chile, 2014).

Para el desarrollo de estas destrezas, se aclara que una destreza es una capacidad, es algo que la
persona “puede hacer” o aplicar en diversas circunstancias o situaciones. En base a las destrezas que
se debe adquirir segun la edad del infante, en el caso de 3 a 5 afios la destreza es el conjunto de
habilidades, conocimientos, actitudes y valores que el nifio desarrollard y construira, por medio de un
proceso intencionado. La finalidad principal del proceso didactico es que los nifios consigan progresar
en ellas (Ministerio de Educacién , 2015). Y mds importante, existen varias nociones vinculadas a las
relaciones légico matematicas que el nifio debe desarrollar y que se va a detallar.

Segun (Rodriguez, 2019) las nociones de légico matematica son operaciones que desarrollan los nifios
y nifas en base a sus experiencias, vivencias y realidades que lo rodean, es decir son principios
fundamentales o béasicos de un saber, sin haber estudiado o tratado con exactitud. Para esto se
requiere pensar, recordar, refrescar la memoria. Cabe mencionar que las Relaciones Ldgico
matematicas no son solo nimeros u operaciones matematicas, es todo aquello que representa un
objeto, color, tamafio, forma, cantidad.

Dentro de ellas encontramos la nocidn de forma donde los nifios de esta edad deben identificar las
figuras geométricas empezando por el circulo, tridngulo, cuadrado y rectangulo, posteriormente
aprenderd las dema3s figuras.

Hoy en dia la ensefianza y aprendizaje de la geometria (figuras y cuerpos geométricos) en Educacion
Inicial, contiene tanto las relaciones espaciales, como la identificacién de los atributos de las formas,
figuras y cuerpos geométricos: tamaiio, grosor, otros (Ministerio de Educacion y Deportes, 2015).

A partir de esta distincion entre contenidos geométricos, podemos agrupar la ensefianza de la
Geometria en la Educacidn Inicial en torno al siguiente eje de contenidos:

Conocimientos relativos a las figuras geométricas y cuerpos: La exploracion y el andlisis de formas
geométricas, la observacién y la descripcion de sus caracteristicas a partir de las relaciones entre unas
y otras, la reproduccion, la representacion y la construccion de figuras (Direccion General de Cultura 'y
Educacion, 2019).
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Pues ahora se realizara la conjuncién de las técnicas de gamificacién para el desarrollo de destrezas
de identificacion de figuras geométricas basicas en el nivel inicial, recordando cémo lo expuesto a la
gamificacién educativa como el conjunto de actividades o técnicas que generan ambientes ludicos
para desarrollar el tema de la clase y los contenidos que los docentes desean aplicar en las préacticas
pedagdgicas, para ello “se propone herramientas exitosas de acceso libre para gamificar las clases
como es el caso de: jKahoot,” a mas de esta herramienta se puede utilizar Educaplay y Genyalli.

Por otro lado, segin (Zambrano, Lucas, Luque, & Lucas, 2020) es recurrir al uso de elementos que
forman parte de la estructura del juego, para la cual se aplican técnicas complementarias del juego en
contextos educativos. Una de las técnicas mencionadas por el autor es el aprendizaje autorregulado
que consiste en que el educando establece sus propias metas para alcanzar el objetivo propuesto.

Ademds, hay que poner énfasis en aplicar la gamificacién en un momento dado para que el juego sea
el eje central para la adquisicién de los conocimientos y desarrollo de las competencias y habilidades
mediante la resolucion de retos, misiones o problematicas. Por ello, (Servicio de Innovacion Educativa
de la Universidad Politécnica de Madrid, 2020) habla de tres lineas de trabajo para gamificar dentro del
aula:

Juego de forma controlada: El Docente elige tanto el juego y las habilidades que desea desarrollar.

Utilizar elementos del juego: El Docente solo elige aplicar los puntos, las medallas, las colecciones, la
interfaz y narrativa como eje motivador para el alumno.

Redisefar el proceso formativo como si fuese un juego: Se basa en la transformacion de la asignatura
como si se tratase de un juego, que deben aprender y adaptarlo al juego mediante retos, niveles,
narrativa, etc.

Ademas, la gamificacién es una técnica importante que ayuda a nifios y nifias de 4-5 afios de primaria
y les permite disfrutar del aula a través de métodos de aprendizaje efectivos y resolviendo cualquier
tipo de situaciones, considerada de forma genial para desarrollar habilidades cognitivas, por eso se
establecen juegos libres, que es una forma de inspirar flexibilidad y motivar al nifio a probar diferentes
formas de hacer las cosas (sin reglas); estructurados que permiten resolver problemas y adaptarse a
las posibilidades del juego (con reglas); al mismo tiempo, se subdividen en juegos tradicionales y
videojuegos educativos que agregan componentes educativos que permiten a los nifios adquirir
conocimientos y desarrollar habilidades donde este Ultimo ayuda a mejorar las practicas de ensefianza
(Liberio Ambuisaca, 2019).

La primera exposicién de la mayoria de los nifios al mundo digital es a través de videojuegos. Al
explorar la realidad virtual, los nifios pueden aprender conceptos y procesos basicos visoespaciales
resolviendo problemas simples al igual que habilidades de aprendizaje. Al utilizar estos videojuegos
como artefactos o recursos en la practica educativa, los estudiantes pueden interactuar directamente
con los juegos, el cual ofrece oportunidades del mundo real para desarrollar habilidades relacionadas
con las matematicas, la creatividad, la fisica, el lenguaje y la alfabetizacién, asi como el desarrollo
personal y social (Martinez Villalobos & Rios Herrera, 2019).

Asi pues, si se desea utilizar la tecnologia de juegos, la comprension es la clave para desarrollar la
motivacién del juego para atraer diferentes tipos de jugadores. De esta manera, fortalece a la
organizacion para mejorar el compromiso. Las areas de aplicacion incluyen innovacion, gestion del
talento y aprendizaje, asi como la creacién de habitos saludables y responsables. En este caso, sus
técnicas se basan en dinamicas, mecanicas y componentes. La dindmica son conceptos, la estructura
implicita de los juegos. Las mecanicas son los procesos que conducen al desarrollo del juego, y los

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncidon, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, junio, 2024, Volumen V, Numero 3 p 2029.




Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

componentes son implementaciones especificas de dindmicas y mecanicas: avatares, insignias,
puntuacion, rangos, niveles (Ortiz Colén, Jordan, & Agredal, 2019).

Las mecadnicas de juego mas relevantes para jugar solo o en combinacion son: puntos, logros, tablas
de clasificacién Social basado en puntos y logros, insignias, Social Graph (representa la red social del
jugador), Boss Battles (desafios especiales al final de cada nivel), elementos virtuales, desafios,
blogueo de contenido, limites de tiempo y consumo, niveles, avatares, desafios predefinidos con
objetivos especificos, narrativa, equipos para promover el aprendizaje cooperativo de objetivos
comunes y bienes virtuales (recursos disponibles en el juego, puntos obtenidos y resultados) (Sarabia
Guevara & Bowen Mendoza, 2023).

ClassDojo es una aplicacién de gamificacion gratuita que permite: personalizar avatares a partir de
animaciones, almacenar insignias como recompensa a los retos planteados en clase o premiacion por
un buen comportamiento, permite la retroalimentacién inmediata al ver los resultados, el trabajo en
equipo, la colaboracién y la competencia sana, evidenciar lo trabajado en clase mediante un portafolio
interactivo, enviar mensajes motivadores, crear rapidamente informes tanto individuales como
grupales de la clase, relacionarse con los padres de familia de manera personalizada. En definitiva, es
una herramienta bastante intuitiva y/o sencilla en su uso para toda la comunidad educativa (Guerrero,
2019).

El pensamiento I6gico matematico compone la base indispensable para alcanzar la integridad del ser
humano, por tal motivo, es relevante que se desarrolle desde temprana edad para potenciar la
capacidad de formular conjeturas racionales que faciliten la obtencién de saberes en todas las
disciplinas académicas y en contextos diarios. Acorde a (Bejarano, 2024) el proceso cognitivo segun
Piaget abarca el nacimiento hasta la edad de seis afios de edad, menciona:

e Etapa Sensorio motora.

e Etapa Pre operacional.

e Etapa: Operaciones concretas.
e Etapa: Operaciones formales.

Tabla 5

Tabla de ventajas de la gamificacién desde la perspectiva de la institucion

Etapas Caracteristicas
Etapa sensorio motora, 0-2 | Estadio de los reflejos, primeros habitos motores, inteligencia
afos. sensorio-motor.
Esquemas sensorio motores
Etapa del pensamiento es la accién
Reacciones circulares
Etapa pre operacional, 2-7 | Capacidad de simbolizar

afos. El nifio distingue entre el mismo y los objetos
Irreversibilidad

Etapa operacional Desarrollo esquemas cognitivos

concretas, 7- 12 afios. Reversibilidad

Apreciacion de necesidad l6gica
Manipulacion

Categorias

Sistemas

Clasificacion

Jerarquias de grupos
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Etapa operaciones Sistemas concretos
formales, 12 afnos en Ideas de combinacién
adelante Posibilidades

Fuente: (Rodriguez, 2021)

Dentro de las limitaciones del estudio de la aplicacién de técnicas de gamificacion podrian presentarse
dificultades como la conexién a internet, acceso a computadoras sea por la edad, y sectorizacion de la
escolaridad y de vivienda, y para el desarrollo de destrezas de identificacién de figuras geométricas
basicas del ambito de relaciones I6gico matematicas en el nivel inicial se consideran las mencionadas
segun Jean Piaget segun el déficit de desarrollo del area cognitiva y madurez de los infantes, sea por
alguna condicién bio psico social.

Por esta razén, (Rodrigues da Silva, Rodrigues, & Pereira, 2019) mencionan que es de vital relevancia
que sean los docentes quienes busquen motivar a los estudiantes y que sugieren abiertamente que los
juegos educativos son una gran herramienta de aprendizaje, pues hay que recordar que mantener la
atencién del alumnado es sumamente dificil con los métodos tradicionales; por ello, la gamificacién
brinda un enfoque que fortalece no solo el conocimiento de los estudiantes sino también la capacidad
de comunicarse y cooperar con sus comparieros. No obstante, (Acosta, Aguayo, & Ancajima, 2022)
detalla que el uso de elementos de gamificacion debe ser variado para evitar que se convierta en
acciones repetitivas, a su vez destaca no perder de vista los objetivos de aprendizaje, con el fin de
aplicar el juego como incentivo en el procedimiento de desarrollo de habilidades y capacidades de los
estudiantes.

A su vez, (Braga & Racilan, 2020) menciona que el aprendizaje con juegos de entretenimiento se debe
aplicar con cuidado pues en un principio fueron disefiados para entretener en un entorno educativo, al
contrario de los juegos tradicionales establecidos y enfocados para ensefiar ciertas habilidades, sin
embargo, los profesores deben estar interesados en planificar procesos adecuados para gamificar.
(Lozada & Betancur, 2020) complementan lo mencionado por Braga al acotar que es imprescindible
establecer los objetivos de aprendizaje y dirigir los componentes del juego hacia ello. Ademas, el
docente debe considerar cual es el area especifica de conocimiento, la complejidad de la disciplina y
los perfiles de los jugadores de modo que se obtenga un efecto positivo y no afecte al objetivo principal
de ensefianza.

El juego o la gamificacion es facil de usar segun (Lufti, Aftinia, & Eka, 2023) pues aumenta la motivacién
y atencion de aprendizaje de los estudiantes al crear una atmésfera de un proceso de ensefianza -
aprendizaje agradable. En base a esto, los alumnos aprenden de manera independiente al seguir la
narrativa creativa. (Diaz, Carrasco, & Norambuena, 2023) resalta que se aprende de manera mas facil
pues disfrutan el recorrido que realizan en el juego que se presenta, ademas; el trabajo en equipo, la
colaboracién, la autonomia, la toma de decisiones y el pensamiento y el pensamiento critico fueron los
principales puntos fuertes de los videojuegos que identificé en su estudio.

Siguiendo esa premisa, se puede decir que la gamificacion matematica es una estrategia educativa
que integra elementos de juego en el proceso de ensefianza y el aprendizaje de las matematicas pues
utiliza principios ludicos, como retos, recompensas y competiciones, para motivar a los estudiantes y
hacer mas atractivas las actividades matematicas, (Veldsquez, Manco, Borja, & Huaman, 2024) acota
que a través de plataformas digitales como aplicaciones interactivas y recursos tecnoldgicos, los
educadores pueden crear experiencias educativas inmersivas desarrollando habilidades matematicas;
a su vez, la gamificacion matematica tiene la intencion de realizar cambios en la percepcion tradicional
de las matematicas como algo abstracto y dificil, convirtiéndolas en una experiencia divertida y
prdctica, contribuyendo a la mejora de los estudiantes.
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A su vez, (Karamert & Kuyumcu, 2021) recalca que el crear una experiencia divertida de matematicas
crea un ambiente practico que permite a los estudiantes aumentar su participacion activa y puedan
establecer nuevos vinculos para comprender su proceso de aprendizaje. Esta situacion puede animar
alos estudiantes a participar mas eficazmente en los procesos educativos, (Bolafios J., 2022) también
recalca que el docente es quien debe acoplar los procesos de ensefianza y aprendizaje con los
diferentes entornos virtuales, para la construccién del conocimiento y sobre todo que los estudiantes
aprendan segun su ritmo de aprendizaje. Y de esta manera se amplia la ensefianza de habilidades de
I6gica matematica.

El crear experiencias significativas, innovadoras y divertidas es deber del docente, pero existen varias
gamificaciones o aplicaciones que aln no son conocidas; (Goshevski, Veljanoska, & Hatziapostolou,
2020) enumeran varias aplicaciones que puedan dar un giro a la clase; entre ellas se encuentra:
Classcraft, es un juego web gratuito y de pago que permite a los estudiantes crear equipos y elegir un
personaje; es decir, se basa en los juegos de roles, cada uno con sus atributos y poderes; existen
misiones, logros y objetivos para cada personaje y tarea por ejecutar, que les permite ganar puntos o
experiencia, ademas, apoya el concepto de azar a través de: rueda del destino o eventos aleatorios
diarios que son lanzados por el game master (el profesor del curso). El maestro de juego esta
constantemente proporcionando retroalimentacion mediante el aumento de XP / GP o la reduccion de
HP para el comportamiento de los estudiantes.

(Mohammed & Ozdamli, 2021) mencionan a Rezzly que es una plataforma de gamificacién basada en
Internet, desarrollada inicialmente con el nombre de 3D Game Lab y permite que los estudiantes se
expresen a través de las opciones de busqueda que pueden bloquear/desbloquear diferentes caminos
en el plan de estudios. También, existe ClassDojo que es una aplicacion que permite a los docentes
crear espacios de interaccion en el aula de manera personalizada con las habilidades y refuerzos para
cada grupo.

CONCLUSIONES

Finalmente se determina que la gamificacién es un componente clave e innovador, como estrategia
del proceso ensefianza aprendizaje dentro de la labor docente, ya que incentiva su cooperacion activa
mediante dindamicas de juego que potencian la creatividad, exploracién, investigacién, interés y
participacion llevado de la mano de actividades précticas y la diversion que involucra esta, lo que da
como resultado el desarrollo integral del nifio, es decir se potencia cuerpo, mente y alma al momento
de interactuar con sus pares, adultos y entorno. Asi también podemos mencionar algunos aportes de
la gamificacion educativa, por ejemplo: la ensefianza eficaz en dificultades de aprendizaje,
interiorizacion de conocimientos adquiridos y resolucion de problemas, todo esto en un ambiente
relajado con el propdsito de mejorar el rendimiento estudiantil.

En torno a lo revisado, se acota que las técnicas de gamificacién como; juegos de memoria de figuras
geométricas (produce alcances que estimulan el desarrollo psicomotriz, la creatividad y capacidades
visuales), busqueda del tesoro geométrico (motiva el compromiso en el juego para favorecer la
adquisicion de habilidades y facultades), aplicaciones interactivas (apoya el rendimiento académico
de los estudiantes con la intencién de crear un entorno de aprendizaje innovador), construccion de
bloques o formas (permite estimular y desarrollar el drea sensomotora para mejorar la practica
interactiva), juegos de tablero o cartas (potencia el avance de nociones ldgicas directamente
relacionadas con la identificacion y clasificacidon de cualidades geométricas), competencias o desafios
(se activa el reto por aprender para la resolucién de problemas), sobre esta premisa parten los efectos
positivos que tienen dichas inventivas en el progreso de destrezas orientadas al entendimiento de
figuras basicas en el ambito de relaciones l6gico-matematicas en el nivel inicial, las mismas inducen a
fortalecer diversos potenciales que inculcan en los infantes el desempefio de actividades de
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intercambio direccionadas a los saberes de |dgica-matematica gracias a la revolucién de la tecnologia
dentro de la educacion.

No obstante, la gamificacién debe estar direccionada por edades, y debe poseer un contenido
significativo, que incentive el desarrollo de destrezas, habilidades y objetivos mediante elementos y
particularidades que produzcan diversién en el estudiante, a través de competencias y desafios
saludables manejados por recompensas y reconocimientos como puntos o insignias, certificados o
premios representativos con caracteristicas Unicas como: basar el juego en un premio de valor
simbdlico en un tiempo corto, diversificar tareas sobre tematicas de calidad y motivar al estudiante a
participar y ganar, siendo estas bases significativas del proceso ensefianza aprendizaje con eje en la
motivacion intrinseca, fomentando la curiosidad e interés que buscan la autonomia del nifio.
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