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Resumen

El trabajo de investigación se enfoca en el estudio de la gamificación y el desarrollo de patrones simples en niños de 4 
a 5 años. El objetivo se basó en analizar la gamificación en el desarrollo de patrones simples en niños de 4 a 5 años de 
la Escuela de Educación Básica “12 de Octubre”. La metodología posee un enfoque cualitativo que busca comprender 
a profundidad el fenómeno de estudio y un tipo de investigación básica que procura formular nuevos conocimientos, su 
alcance es descriptivo dado que se pretende detallar las cualidades y características que existe entre las dos variables, de 
tipo bibliográfico, con un diseño no experimental. La técnica utilizada para la recolección de datos fue la entrevista con 
su instrumento, el guion de entrevista con preguntas abiertas que fueron validadas por expertos en el área, dirigida a las 
docentes del nivel II de Educación Inicial de la Escuela de Educación Básica “12 de Octubre” y una ficha de observa-
ción aplicada a los niños de 4 a 5 años, los resultados se obtuvieron por medio del análisis y la triangulación de datos, 
con el fin de cumplir con los objetivos propuestos en la investigación. Se concluye que la gamificación es una estrategia 
didáctica motivadora que favorece el desarrollo de patrones simples en los niños, logrando un aprendizaje significativo.
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Abstract

The research work focuses on the study of gamification and the development of simple patterns in children from 4 to 5 
years old. The objective was based on analyzing gamification in the development of simple patterns in children from 4 to 
5 years old from the “12 de Octubre” Basic Education School. The methodology has a qualitative approach that seeks to 
understand in depth the study phenomenon and a type of basic research that try to formulate new knowledge, its scope is 
descriptive since it is intended to detail the qualities and characteristics that exist between the two variables, of bibliogra-
phic type, with a non-experimental design. The technique used for data collection was the interview with his instrument, 
the interview script with open questions that were validated by experts in the area, addressed to teachers of Level II of 
Initial Education of the “12 de Octubre” Basic Education School and an observation sheet applied to children from 4 to 
5 years, the results were obtained through the analysis and triangulation of data, in order to meet the objectives proposed 
in the research. It is concluded that gamification is a motivating didactic strategy that favors the development of simple 
patterns in children, achieving a significant learning.

Keywords: gamification, methods and models, methodology, didactic strategies,significant learning.
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Introducción

Hoy en día, las tecnologías de la información y comuni-
cación se han convertido en herramientas motivadoras 

en el proceso de enseñanza aprendizaje, dando origen a la 
gamificación que poseen características inherentes como el 
entretenimiento en el proceso de enseñanza del desarrollo 
de patrones simples, principalmente en niños de 4 a 5 años 
del sub nivel II de Educación Inicial. En la Unidad Educa-
tiva “12 de Octubre, del Cantón Ambato, con propósito de 
analizar la gamificación en el desarrollo de patrones sim-
ples.

El proceso de enseñanza del desarrollo de patrones sim-
ples en los niños es primordial en la formación académica 
ya que les permite entrar al mundo de las matemáticas al-
canzando el desarrollo de destrezas y habilidades mentales 
que apoyan a la producción de la información para relacio-
nar los números, los símbolos y las formas de expresión y 
razonamiento matemático. 

En la Unidad Educativa “12 de Octubre”, los docentes 
han implementado actividades que definen las relaciones 
lógicas matemáticas como habilidades asociadas a los con-
ceptos matemáticos, de razonamiento lógico, de relación y 
búsqueda del entorno logrando un pensamiento abstracto 
en los niños, que se define como la adquisición del conoci-
miento mediante la exploración. 

Los patrones simples cumplen un papel fundamental de 
apoyar a los niños para aumentar nociones de orden y de-
sarrollar habilidades creativas, concentración, memoria, ló-
gica y promueven conocimientos matemáticos tempranos. 
Donde es primordial el desarrollo de la apreciación y dis-
criminación visual con la finalidad de no presentar ningún 
tipo de problema al momento de identificar los elementos 
de un patrón dado.

Además, los patrones simples nos ayudan al desarrollo 
del pensamiento divergente, la coordinación visual y mo-
tora para desarrollar fácilmente las habilidades de anticipar 
las funciones y relaciones entre números, operaciones, le-
tras y símbolos para el aprendizaje no solo de la matemática 
sino también de su coordinación motriz gruesa y la música.

Otro de los elementos importantes es la obtención de la 
habilidad cognitiva que ayuda al desarrollo del pensamien-
to lógico y su competencia para resolver problemas en el 
mundo que nos roda, fundamentar su análisis y adquirir la 
capacidad de clasificar la información. 

La gamificación
Espinosa & Gregorio (2018) definen la gamificación 

como una estrategia de aprendizaje lúdica interactiva a tra-
vés de herramientas tecnológicas, transformándose en un 
recurso innovador en la formación de los estudiantes, el 
mismo que cuenta con características como es la motiva-
ción. Para Romero & Espinosa (2019) tiene como factor 
primordial la diversión y la colaboración, que son elemen-
tos fundamentales dentro de la gamificación. De acuerdo 

con Biel & García (2015) se logra una interacción y parti-
cipación en dicha experiencia, teniendo tres ejes como son 
las dinámicas, que desarrollan emociones y narraciones 
dentro de las mecánicas, se acrecientan los retos, el feed-
back y en los componentes se encuentran los logros y los 
rankings, que son los componentes que utilizamos para 
crear la gamificación. 

En relación con la gamificación es un aprendizaje que 
tiene como motor principal la diversión, el entretenimiento 
y la interacción entre los participantes para perfeccionar su 
conocimiento con acciones precisas que ayudaran a esta-
blecer una experiencia significativa y motivadora.

Además, (Valenzuela, 2021), manifiesta que la gami-
ficación se centra en la estimulación del uso de elementos 
de juego en contextos no lúdicos que forman parte de un 
repertorio didáctico que los docentes utilizan de forma fre-
cuente para promover soluciones estratégicas en el área de 
matemática.

Características de la gamificación 
Las características primordiales de esta técnica son 

esenciales para impulsar a los aprendices a alcanzar obje-
tivos propuestos: 

• La Motivación es una de las características funda-
mentales que busca un cierto equilibrio para im-
pulsar a los aprendices a la solución de problemas 
que los rodean, como pasar al siguiente nivel para 
terminar la tarea, entre otras.

• Progreso y retroalimentación es uno de los elemen-
tos más poderosos de la gamificación, ya que retro-
alimenta constantemente en espacios de diversión 
y entretenimiento. 

• Colaboración y competición fomenta en el apren-
diz la colaboración dentro de la gamificación y su 
competición amistosa esta interacción añade un 
componente social y emocional en la experiencia 
de la gamificación. 

• Personalización permite adecuar al aprendiz a las 
preferencias y necesidades de cada uno a través de 
la caracterización se puede ofrecer una experiencia 
única y relevante aumentando así su compromiso 
y motivación. 

Aprendizaje de los patrones simples
El aprendizaje es un proceso mediante el cual se de-

sarrollan habilidades de conocimiento, existen varios tipos 
que se citan a continuación: el aprendizaje asociativo, en 
donde se asocian los estímulos o pensamientos en ciertas 
acciones; aprendizaje cooperativo, donde se fomenta la 
participación de todos para alcanzar el éxito; aprendizaje 
colaborativo, donde el equipo plantea diversas estrategias 
para solucionar el problema, y el aprendizaje emocional a 
través del cual se gestionan las emociones para logar un 
objetivo.

El aprendizaje experiencial es el conjunto de interaccio-
nes entre la acción y la reflexión, generando aprendizajes 
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significativos, desarrollados en  la gamificación; además de 
ello se citará la teoría del aprendizaje del conectivismo de 
(George Siemens, 2004), que se define como un aprendi-
zaje de la era digital, la misma que se focaliza en las res-
tricciones del conductismo, el cognitivismo y el construc-
tivismo, los cuales son desarrollados en la gamificación. 
Según Barón (2020) en los estudiantes es la base principal 
del aprendizaje, en el desarrollo de destrezas y habilidades 
mentales que apoyan a la producción de la información; 
seguidamente se cita a Ludeña & Zambrano (2022), que 
definen a las relaciones lógicas matemáticas como una ha-
bilidad asociada a los conceptos matemáticos, de razona-
mientos lógicos, de relación y búsqueda del entorno, lo-
grando desarrollar un pensamiento abstracto.

Para el Ministerio de Educación (2014), se define como 
la adquisición del conocimiento mediante la exploración 
y manipulación de elementos de su alrededor, permitiendo 
alcanzar destrezas de “tiempo, cantidad, espacio, textura, 
tamaño, color y forma”, siendo el eje rector que permite 
la resolución de problemas sencillos y obteniendo apren-
dizajes duraderos en el transcurso de su vida, luego de ha-
ber definido el razonamiento lógico se pasará a definir los 
patrones simples que Acosta, Pincheira & Alsina (2022) 
definen como la ordenación de elementos que se repiten de 
forma lógica, además a la estructura de un patrón que es la 
organización de sus elementos o reglas que permiten que el 
niño entre al mundo de las matemáticas.

Además, los patrones alcanzan dos componentes esen-
ciales, como son el cognitivo, que se encuentra enlazado 
con el entendimiento de la estructura y la metacognición, 
que es la relación a la disposición de encontrar y analizar 
los patrones. Los tipos de patrones que se pueden trabajar 
con los niños, de acuerdo a Wijns, Verschaffe, & Torbeyns 
(2021), son: patrones de repetición, que representan una 
unidad indeterminada de repeticiones de manera lógica, 
formando una secuencia; patrones de crecimiento que re-
presentan una unidad de patrones que van aumentando de 
manera lógica. Para la enseñanza de los patrones simples, 
de acuerdo con Bojorque & Ochoa (2022), se sustentan di-
versas actividades que se pueden realizar al momento de 
desarrollar patrones sencillos como copiar, que es la repro-
ducción de un patrón dado, la interpolación que se debe 
completar los objetos que faltan en un patrón.

La generalización de patrones dados con diversos ma-
teriales y la creación, que es el ingenio de su propio patrón, 
para la enseñanza de los patrones simples de acuerdo con 
Bojorque & Ochoa (2022), señalan que para trabajar con 
niños de 4 a 5 años es importante tener en cuenta ¿qué?, 
¿cómo?, y ¿cómo enseñar?, dando así el comienzo al tra-
bajo del aprendizaje dentro del Currículo de Educación 
Inicial del subnivel II, se presenta una destreza alcanzar 
¿Qué? es “continuar y reproducir patrones simples con ob-
jetos concretos y representaciones gráficas”, Como enseñar 
en ambiente de aprendizaje cálido y afectivo, el mismo que 
debe ser inclusivo, participativo y social. ¿Cuándo ense-
ñar? Para trabajar con patrones simples es vital sustentar 

ideas matemáticas permitiendo vincular dicho aprendizaje 
en el mundo matemático.  

Materiales y métodos 

El estudio se llevó a cabo en la Unidad Educativa Bá-
sica “12 de Octubre”, en colaboración con el Director, do-
centes y estudiantes. Se utilizó la observación como técnica 
para recopilar información relevante, utilizando una ficha 
de observación con 6 aspectos evaluados en una escala del 
1 al 3, que se describe como: 1. Iniciado, 2. En proceso y 3. 
Adquirido. Esta ficha se aplicó dos veces, antes y después 
de tres clases que utilizaron la gamificación en el proceso 
de aprendizaje de los patrones simples, con resultados po-
sitivos. Además, se realizó una entrevista al docente con 6 
preguntas abiertas.

El enfoque de la investigación fue cualitativo, buscan-
do recolectar e interpretar información relevante que existe 
entre la gamificación y el desarrollo de patrones simples 
en niños de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Básica “12 
Octubre”, la misma que fue obtenida a través del análisis y 
distintos puntos de vista.

Tabla 1
Descripción de la población

Análisis y resultados

En el ítem 1: Coopera para cumplir las metas de los 
patrones mediante la gamificación, los resultados demues-
tran que 34 niños adquieren la destreza de cooperar para 
cumplir las metas de los patrones mediante la gamificación, 
mientras que un niño se encuentra en el indicador de ini-
ciado. 

En el ítem 2: Demuestra interés al momento de jugar 
con la aplicación de gamificación, los resultados muestran 
que 34 niños adquieren interés al momento de jugar con la 
aplicación de gamificación, mientras que 1 niño se encuen-
tra en proceso.

En el ítem 3: Aprende fácilmente mediante la gamifi-
cación, dando a conocer que 28 niños aprenden fácilmente 
mediante la gamificación, mientras que 7 niños se encuen-
tran en proceso.

En el ítem 4: Reproduce un patrón dado mediante la 
aplicación Cokitos, los resultados obtenidos muestran que 
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30 niños han adquirido con la destreza, reproduce un patrón 
dado mediante la aplicación Cokitos, mientras que 5 niños 
se encuentran en proceso.

En el ítem 5: Continúa la secuencia de patrones dados 
en la aplicación Cokitos, los resultados nos dan a cono-
cer que 28 niños han adquirido con la destreza continua de 
la secuencia de patrones dados en la aplicación Cokitos, 
mientras que 7 niños se encuentran en proceso.  

En el ítem 6: Crea su propio patrón mediante la aplica-
ción Cokitos, los resultados son 34 niños que han adquiri-
do la destreza crea su propio patrón mediante la aplicación 
Cokitos, mientras que 1 niño se encuentra en proceso.

En general, los resultados muestran que los estudiantes 
tienen un buen nivel de adaptación y permiten diversas téc-
nicas mediante los elementos del juego con la ayuda múl-
tiple de aplicaciones, logrando implementar la motivación 
y aumentar el interés en los niños por aprender cada vez 
más, alcanzando aprendizajes importantes y duraderos en 
el desarrollo de patrones simples. 

La Figura 1 ilustra los resultados en la aplicación de la 
gamificación en el proceso de enseñanza de los patrones 
simples.

Figura 1
Resultados de los estudiantes antes el método de Gamifi-
cación.

Discusión de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investiga-
ción a través del guion de entrevista, se pudo evidenciar que 
la gamificación es una estrategia didáctica innovadora que 
proporciona atención y motivación en los niños, se fomen-
ta el trabajo cooperativo y participación activa, logrando 
despertar el interés por aprender a través de actividades de 
gamificación, dando como resultado un aprendizaje signifi-
cativo; con relación a lo expuesto, Córdova (2020) presen-
ta resultados similares en su investigación afirmando que 
la gamificación es un medio innovador e indispensable en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que proporciona 
motivación y participación activa, gracias a ello los niños 
pueden adquirir conocimientos fácilmente. Por otro lado, 
Rojas & Ávila (2022) demuestran que la aplicación de la 
gamificación como estrategia en el fortalecimiento del de-

sarrollo del pensamiento lógico-matemático ha tenido una 
incidencia positiva bastante alta. 

Los resultados obtenidos de la ficha de la observación a 
los niños de 4 a 5 años muestran que la mayoría de ellos lo-
gran copiar, continuar y crear patrones simples mediante la 
utilización de juegos interactivos. El aprendizaje de patro-
nes simples busca aumentar la noción del orden, la atención 
y la memoria, también a desarrollar el pensamiento lógi-
co-matemático; además, incorporar una estrategia didácti-
ca como la gamificación fue primordial para alcanzar los 
objetivos deseados. Escandón & Lojano (2023) aseguran 
que trabajar con patrones permite aprender conceptos sen-
cillos como las formas, colores y tamaños de los elementos 
que forman parte de un patrón, también aumenta la aten-
ción y capacidad de reconocer y ordenar. Balbuena (2017) 
asume que para lograr un buen desarrollo de patrones sim-
ples se requiere de nuevas estrategias basadas en el juego, 
permitiendo que los niños sean protagonistas imaginando 
sus propios patrones, creando su propio plan de solución. 

Conclusiones

Los estudiantes a quienes aplicaron la gamificación 
mostraron una mayor motivación y un aprendizaje durade-
ro en el desarrollo de patrones simples.

Con la información recolectada de la ficha de observa-
ción se logró identificar que en el desarrollo de los patrones 
simples de los 6 ítems, los estudiantes se encuentran con un 
mayor porcentaje en el indicador adquirido y con un menor 
porcentaje en el indicador de proceso; concluyendo que la 
gamificación es una estrategia muy acertada en la enseñan-
za del tema antes mencionado y obteniendo resultados muy 
favorecedores para un aprendizaje significativo.
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