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Resumen

Actualmente, el uso de tecnologias educativas, metodologias activas como la gamificacion y
herramientas de inteligencia artificial (IA) ha suscitado un amplio debate pedagogico,
especialmente en el ambito de la Educacion Infantil, donde se busca un equilibrio entre la
innovacion y las practicas tradicionales. No obstante, el alumnado de cinco afios suele presentar
dificultades en el desarrollo de habilidades l6gico-matemadticas basicas, lo que limita su
comprension de conceptos fundamentales y su capacidad para resolver problemas de la vida
cotidiana. Ante este escenario, el objetivo general del estudio es analizar el uso del juego como
estrategia clave para potenciar el aprendizaje y el desarrollo integral del alumnado en esta etapa,
con el apoyo de herramientas basadas en IA. La metodologia empleada combina un enfoque
mixto, de caracter aplicado y participativo, centrado tanto en la exploracion de experiencias
educativas que utilizan metodologias activas basadas en el juego, como en el disefio y
prototipado de un sistema de gamificacion inspirado en el universo de Mario Bros. Los
resultados evidencian que el juego, como estrategia didactica reforzada por tecnologias
emergentes como la inteligencia artificial, favorece el desarrollo integral del alumnado,
potenciando habilidades logico-matematicas, sociales y emocionales en un entorno de
aprendizaje estimulante. Asimismo, el sistema gamificado contribuyd al aumento de la
motivacion y la autonomia del alumnado, siempre que se implemente con una planificacion
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pedagbgica contextualizada y adecuada. El andlisis DAFO identifico como principales
debilidades la falta de colaboracion interdisciplinar y la limitada aplicabilidad del proyecto en
contextos con escasos recursos, mientras que las amenazas se relacionan con resistencias al
cambio, escaso apoyo institucional y posibles modificaciones normativas que podrian
comprometer su continuidad. Por otro lado, el analisis cuantitativo permitidé establecer
prioridades estratégicas mediante la clasificacion y valoracion de tematicas clave, destacando
que, a pesar de las amenazas identificadas, las fortalezas y oportunidades del proyecto respaldan
su viabilidad y desarrollo sostenible. En conjunto, este estudio aporta al campo educativo al
evidenciar el valor pedagdgico de la gamificacion como estrategia didactica innovadora en
Educacion Infantil, proponiendo un modelo replicable que integra el juego, la atencion a la
diversidad y la tecnologia como elementos clave para potenciar el desarrollo integral del
alumnado.

Palabras clave: Educacion infantil, aprendizaje ladico, gamificacion, juegos colaborativos,
habilidades 16gico-matematicas, inteligencia artificial.

Abstract

Currently, the use of educational technologies, active methodologies such as gamification, and
artificial intelligence (Al) tools has sparked considerable pedagogical debate, particularly in
Early Childhood Education, where there is a need to balance innovation with traditional
practices. However, five-year-old students often exhibit difficulties in developing basic logical-
mathematical skills, which limits their understanding of fundamental concepts and their ability
to solve everyday problems. In response to this situation, the general objective of this study is
to analyze the use of play as a key strategy to enhance learning and the holistic development of
students at this stage, supported by Al-based tools. The research methodology combines a
mixed, applied, and participatory approach, focusing both on the exploration of educational
experiences using play-based active methodologies and on the design and prototyping of a
gamification system inspired by the Mario Bros universe. The results show that play, as a
didactic strategy reinforced by emerging technologies such as Al, supports students’ overall
development by enhancing logical-mathematical, social, and emotional skills within a
stimulating learning environment. Furthermore, the gamified system contributed to increased
student motivation and autonomy, provided that it is implemented with pedagogical planning
adapted to the specific educational context. The SWOT analysis identified the main weaknesses
as the lack of interdisciplinary collaboration and the limited applicability of the project in low-
resource contexts, while the threats are related to resistance to change, limited institutional
support, and potential regulatory changes that could affect its continuity. On the other hand, the
quantitative analysis helped establish strategic priorities by classifying and assessing key
themes, revealing that, despite the identified threats, the project's strengths and opportunities
support its viability and sustainable development. Overall, this study contributes to the
educational field by highlighting the pedagogical value of gamification as an innovative
didactic strategy in Early Childhood Education, offering a replicable model that integrates play,
attention to diversity, and technology to enhance students’ holistic development.

Keywords: Early childhood education, playful learning, gamification, collaborative games,
logical-mathematical skills, artificial intelligence.
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El avance tecnoldgico en educacion genera un debate sobre su rol en la ensefianza:
mientras se valora su potencial para enriquecer el aprendizaje y responder a los retos del siglo
XXI, también se advierten riesgos como la dependencia, distraccion y pérdida de interaccion
social directa (Pérez & Mufioz, 2024). La IA destaca por su capacidad para personalizar el
aprendizaje y ofrecer retroalimentacion inmediata, aunque su implementacion presenta desafios
éticos y pedagodgicos relacionados con la proteccion de datos, equidad en el acceso y la
preservacion del rol docente, por lo que es necesaria una integracion equilibrada que
complemente, sin sustituir, la experiencia directa y la interaccion humana (Gonzalez Vidal &
Sanchez Camacho, 2025; Novo, 2021).

En Educacion Infantil, el reto pedagdgico es promover el pensamiento matematico
integral y temprano, facilitando la comprension de su utilidad practica y desarrollando
habilidades como identificacion de patrones, razonamiento 16gico y resolucion de problemas,
base para aprendizajes futuros (Castro et al., 2002). Para ello, se requieren entornos que
fomenten la exploracion activa, el interés mediante desafios significativos y materiales
manipulativos, estimulando la curiosidad y la verbalizacion del proceso (Alsina, 2006). La
gamificacién surge como estrategia eficaz al integrar el juego con objetivos educativos,
aumentando la motivacion, el compromiso y favoreciendo un aprendizaje activo y colaborativo,
donde se desarrollan competencias clave como pensamiento 16gico, resolucion de problemas y
habilidades socioemocionales, consolidando el desarrollo integral del alumnado (Romero &
Espinosa, 2020).

Justificacion de la propuesta

El avance de las tecnologias aplicadas a la educacion ha generado un debate sustancial
en el ambito pedagogico, especialmente en torno a su capacidad para transformar los procesos
de ensenanza-aprendizaje. Las metodologias activas, junto con herramientas innovadoras como
la gamificacion y la A, han reconfigurado el papel del alumnado, situandolo en el centro del
proceso educativo y favoreciendo su participacion, creatividad y construccion significativa del
conocimiento. En el contexto de la Educacion Infantil, el curriculo oficial respalda este enfoque,
al reconocer la importancia del desarrollo de habilidades l6gico-matematicas desde edades
tempranas (Orden ECD/853/2022, Gobierno de Aragdén, 2022). No obstante, los docentes
enfrentan multiples desafios vinculados al desarrollo cognitivo del alumnado, lo que exige
propuestas metodologicas inclusivas que conecten saberes previos con nuevos aprendizajes
mediante situaciones reales y recursos ludicos. En esta linea, Celi et al. (2021) subrayan la
urgencia de incorporar la educacion cientifica desde las primeras etapas como parte de una
modernizacion pedagdgica mas amplia y pertinente.

Las dificultades en la adquisicion de competencias logico-matematicas pueden
explicarse por diversos factores pedagogicos, metodologicos y contextuales. A este respecto,
se ha demostrado que un enfoque interactivo, centrado en el alumnado, y basado en la
exploracion activa y la manipulacion de materiales, resulta mas eficaz para facilitar la
comprension de los conceptos matematicos fundamentales y mejorar la implicacion del
alumnado (Lopez & Alsina, 2015). Uno de los principales problemas detectados en la etapa de
cinco afios es la escasa comprension de nociones basicas como la numeracion, las operaciones
simples o las relaciones espaciales, lo cual repercute directamente en su desempefio académico
y en su capacidad para resolver problemas cotidianos (Castro et al., 2002). En este sentido, las
metodologias activas y el uso estratégico de tecnologias como la IA y la gamificacion
representan oportunidades para personalizar el aprendizaje, fomentar el pensamiento 16gico y
atender a la diversidad, siempre que se integren con equilibrio y sentido pedagogico. Jaya-
Ushca et al. (2024) destacan que la combinacion de ambas herramientas mejora la planificacion
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docente, aumenta la motivacion del alumnado y favorece entornos de aprendizaje mas
inclusivos y efectivos.

Objetivo general

A continuacion, se presenta el objetivo general de la investigacion, el cual guia el
desarrollo del estudio y define su propdsito central: analizar el uso del juego como estrategia
fundamental para potenciar el aprendizaje y el desarrollo integral del alumnado en la etapa de
Educacion Infantil, con el apoyo de la IA.

Preguntas de investigacion

A partir del objetivo general planteado, se formulan las siguientes preguntas de
investigacion, las cuales permiten abordar el fendmeno de estudio desde distintas dimensiones
pedagogicas, tecnologicas e inclusivas, con el fin de obtener una comprension profunda sobre
el impacto del juego y la IA en el aprendizaje del alumnado de Educacion Infantil:

Q1. ;En qué medida influye la gamificacién temadtica (basada en Mario Bros) en la
adquisicion de habilidades 16gico-matematicas en alumnado de Educacion Infantil?

Q2. ;Cémo impacta la implementacioén de estrategias inclusivas basadas en el Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) en la participacion y el aprendizaje del alumnado con
TEA en contextos gamificados?

Q3. ;Qué efectos tiene la evaluacion formativa gamificada, apoyada por IA, en la
personalizacion del aprendizaje 16gico-matematico en la etapa infantil?

Q4. ;Cual es la relacion entre la motivacion generada por las actividades gamificadas y
la mejora en la autorregulacion emocional y la colaboracion entre iguales en el aula infantil?

Q5. ;/Qué barreras y facilitadores perciben los docentes en la implementacion de
proyectos gamificados en Educacion Infantil, y como influyen en la sostenibilidad de estas
propuestas?

Panorama actual del conocimiento

Gamificacion como estrategia pedagogica para el aprendizaje significativo en educacion
infantil

La gamificacion, entendida como una estrategia didactica que incorpora elementos
propios del juego en contextos educativos sin implicar necesariamente el juego en si, busca
motivar y comprometer al alumnado mediante componentes como niveles, recompensas o
personajes, diferenciandose asi del Aprendizaje Basado en el Juego (Campo et al., 2024). Esta
metodologia se sustenta en principios pedagdgicos como la motivacion intrinseca y extrinseca,
la retroalimentacion positiva y la participacion activa, promoviendo entornos en los que el
alumnado explora, toma decisiones y desarrolla habilidades emocionales y comunicativas
(Romero & Espinosa, 2020). En el contexto de la Educacion Infantil, la gamificacion favorece
un aprendizaje significativo al reforzar contenidos de manera dindmica, fomenta Ia
colaboracion a través de la resolucion conjunta de retos, y estimula el pensamiento critico, la
creatividad y la imaginacion mediante narrativas motivadoras (Pérez & Muiioz, 2024).

Herramientas tecnologicas y el papel de la IA en contextos gamificados

Las estrategias y herramientas empleadas en la ensefianza de las matematicas en
Educacion Infantil combinan enfoques ludicos, digitales y experienciales, con el propdsito de
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fomentar un aprendizaje activo y significativo. Entre ellas destacan los rincones de aprendizaje
gamificados, el uso de juegos de mesa y aplicaciones digitales adaptadas al ritmo del alumnado,
asi como actividades al aire libre que promueven la autonomia y el respeto por el entorno natural
(Miras Osorno et al., 2025). A nivel tecnologico, se recurre a una amplia variedad de recursos
clasificados segun su funcion pedagdgica, como plataformas de evaluacion interactiva (Kahoot,
Quizizz), software de visualizacidon matematica (GeoGebra, Cabri Geometry), entornos
digitales con actividades ludicas (El Tanque Matematico, Mundo Primaria) y materiales
audiovisuales didacticos (Las Aventuras de Troncho y Poncho), los cuales favorecen la
comprension conceptual y el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico desde edades
tempranas. En este marco, la A se incorpora como un recurso complementario a la
gamificacion, al permitir la personalizacion de contenidos, la adaptacion automatica del nivel
de dificultad y la retroalimentacion inmediata, siempre que su aplicacidon se realice bajo un
enfoque pedagogico humanista y con el acompafiamiento docente (Jaya-Ushca, 2024).

Figura 1. Clasificacion de recursos tecnologicos para la ensefianza de las matematicas en Educacion Infantil y
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Nota: La figura clasifica distintos recursos tecnologicos segtin su funcion educativa en la ensefianza de las matematicas.

Claves para potenciar las habilidades logico-matemadticas en los primeros afios de vida
escolar

Las habilidades 16gico-matematicas son esenciales desde edades tempranas, ya que
contribuyen a estructurar el pensamiento, resolver situaciones cotidianas y comprender el
entorno, inicidndose mediante la manipulacion y experimentacion concreta, lo cual favorece la
construccion de conceptos y el razonamiento logico (Castro et al., 2002). Las metodologias
activas, como la gamificacion, colocan al alumnado en el centro del proceso de aprendizaje,
adaptando las experiencias a sus caracteristicas individuales y demostrando mayor eficacia que
los enfoques tradicionales al promover la exploracion y la comprension contextualizada de los
contenidos (Baah et al., 2024). El desarrollo matematico infantil atraviesa diversas etapas: la
numeracion emerge hacia los cinco afios mediante la identificacion de cantidades y
correspondencias; las relaciones espaciales se fortalecen con experiencias motrices; y las
operaciones basicas se introducen a través del pensamiento preoperatorio en contextos
manipulativos que evitan la abstraccion prematura (Gonzalez et al., 2007). En este proceso, el
pensamiento légico se construye gradualmente mediante actividades como clasificar,
secuenciar y resolver problemas, siendo los entornos gamificados y los recursos manipulativos
espacios clave para experimentar, verbalizar estrategias y reflexionar sobre el aprendizaje
(Jaya-Ushca et al., 2024).
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Didactica ludica de las matemadticas: juegos, colaboracion y desarrollo cognitivo

Diversas metodologias activas han demostrado ser efectivas en Educacion Infantil para
el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, destacando el uso del juego como motor de
aprendizaje, el empleo de materiales manipulativos, el aprendizaje basado en problemas y las
actividades al aire libre con recursos naturales (Celi et al., 2021). En particular, el juego se
posiciona como una estrategia pedagdgica clave, ya que favorece la comprension significativa
de conceptos como el conteo, la clasificacion y la seriacion, al tiempo que incrementa la
motivacion, fortalece la confianza del alumnado y estimula la resolucion de problemas en
contextos dindmicos y cercanos a su realidad (Lopez & Alsina, 2015; Castro et al., 2002). A
través de diferentes formatos —como juegos de mesa, juegos digitales, de rol o gamificados—
se promueven habilidades cognitivas y sociales esenciales, tales como la orientacion espacial,
la comunicacion, la empatia, la flexibilidad cognitiva y el pensamiento critico (Gonzélez et al.,
2007; Pérez & Muiioz, 2024; Baah et al., 2024). Ademas, estos juegos fomentan el didlogo, la
toma de decisiones y el trabajo en equipo, preparando al alumnado para futuros contextos
colaborativos. Como se sintetiza en la Figura 2, los distintos tipos de juego pueden clasificarse
segin las competencias que promueven, contribuyendo de manera integral al desarrollo

cognitivo, motriz y socioemocional.
Figura 2. Clasificacion de juegos segln el tipo de habilidad que desarrollan

Nota: La figura presenta una clasificacion de juegos basada en las habilidades cognitivas y motoras que fomentan en los
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METODOLOGIA
Diseiio de la investigacion

La metodologia del estudio integra enfoques cualitativo y cuantitativo. Por un lado, el
componente cualitativo se basa en revision bibliografica, normativa, observacion, entrevistas y
aportes de expertos para realizar un DAFO descriptivo y profundizar en como una intervencion
gamificada inspirada en Mario Bros influye en la comprension matematica, el pensamiento
critico, la motivacion y la autonomia de nifios de cinco afios en Educacion Infantil (Paz, 2003;
Cordero, 2009; Gonzalez et al., 2007). Por otro lado, el componente cuantitativo categoriza los
factores identificados en el DAFO segun tematicas recurrentes, mide su frecuencia y asigna a
cada uno un peso de importancia e impacto mediante una matriz de valoracion, complementado
con un analisis correlacional para priorizar estratégicamente fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas (Quintana-Diaz et al., 2021).

El analisis bibliografico muestra que el 52,94 % de los estudios se publicaron entre 2021
y 2025, evidenciando interés reciente en gamificacion, IA y metodologias ludicas en Educacion
Infantil. Los enfoques cuantitativos (38,5 %) lideran con experimentos y estudios descriptivos
y longitudinales; los estudios de caso y aplicaciones practicas alcanzan el 30,8 %, aportando
evidencias en contextos reales; las revisiones teoricas representan el 23,1 %; y el 7,7 % restante
corresponde a propuestas de disefio tecnologico. Esta diversidad metodologica refleja un
enfoque multidisciplinar esencial para optimizar el uso del juego y la tecnologia en el
aprendizaje infantil.

Diseiio del proyecto bajo criterios normativos en Educacion Infantil

El proyecto de innovacion desarrolla habilidades 16gico-matematicas en nifios de cinco
afos mediante gamificacion con un enfoque ludico, manipulativo y activo que promueve
exploracion y participacion. Basado en el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y el
enfoque globalizador, emplea agrupamientos heterogéneos, materiales variados, espacios
adaptados y tecnologias emergentes, incluida la IA para personalizar la ensefianza y monitorear
el progreso, atendiendo la diversidad, especialmente casos de TEA. Implementado en un centro
con recursos tecnologicos avanzados en Zaragoza, el proyecto se estructura en fases de
planificacion, formacion, aplicacion y evaluacion continua, buscando mejorar el rendimiento
matematico y el desarrollo integral desde una propuesta inclusiva e innovadora acorde al marco
normativo vigente (LOMLOE, Orden ECD/853/2022). La Tabla 1 detalla los componentes y
estructura del proyecto.

Tabla 1. Componentes y estructura del proyecto de gamificacion para el desarrollo logico-matematico en
Educacion Infantil

Dimension Descripcion
Estrategia Gamificacion para desarrollar habilidades 16gico-
educativa matematicas del alumnado de 5 afios.
Enfoque Ludico, manipulativo y activo; aprendizaje basado en
metodoldégico exploracién, experimentacion e interaccion.
Principios - Disefio Universal para el Aprendizaje (flexibilidad y

metodolégicos accesibilidad)
- Globalizacion para un aprendizaje significativo
- Rol activo del alumnado
- Docente como mediador
Agrupamientos - Heterogéneos segin edad y nivel lingiiistico
- Individuales para evaluacion
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- Parejas y grupos pequefios para trabajo colaborativo
- Dindmicas grupales y actividades internivelares con
Primaria

Recursos Docentes y familias como agentes principales, tutores
personales responsables, personal de apoyo, especialistas en
Audicion y Lenguaje, coordinacion continua y
reuniones.
Materiales y - Material manipulativo, juegos de mesa, herramientas
espacios digitales (Bee bot, PDI, puzles)
- Espacios: aula, patio, calles cercanas, salon de usos
multiples.
Fases de 1. Planificacion y disefio;
implementacién 2. Formacion docente;

3. Implementacion progresiva;
y 4. Evaluacion y ajustes futuros

Recurso final

Proyecto en Genially:
https://view.genially.com/67f65ad8a7c7a753ca34254c¢

Nota: La propuesta se fundamenta en una estrategia de gamificacion con un enfoque ludico y manipulativo, orientada al
desarrollo de habilidades 16gico-matematicas del alumnado de 5 afios. Integra principios de accesibilidad, agrupamientos
colaborativos, uso de recursos diversos y una implementacion progresiva, que culmina en la elaboracion de un proyecto

interactivo mediante la herramienta Genially.

Diseiio de Instrumentos

Para valorar el proyecto se utiliz6 una matriz DAFO que identifico fortalezas, debilidades,
oportunidades y amenazas, apoyando la gestion del cambio mediante triangulacion de fuentes:
revision bibliografica, normativa, observacion y reflexion docente, con aportes de especialistas
en gamificacion e inclusion (Quintana-Diaz et al., 2021). Aunque la matriz fue aplicada
cualitativamente, la investigacion adopté un enfoque cuantitativo, correlacional y transversal,
integrando entrevistas semiestructuradas, observacion y revision documental para fundamentar
decisiones pedagdgicas y organizativas con base empirica, segin la Tabla 2.

Tabla 2. Operacionalizacion de variables para la elaboracion de la matriz DAFO.

Dimensién Variable Indicador Técnica / Fuente de datos
DAFO
Fortalezas Pertinencia Coherencia con el curriculo, Revision documental,
pedagobgica metodologias activas e inclusion entrevistas docentes
educativa
Competencia del Experiencia, formacién y Entrevistas,
equipo docente disposicion del profesorado autoevaluacion del equipo
docente
Adaptabilidad de la Capacidad de ajuste a la diversidad ~ Observacion, revision de
propuesta del alumnado planificacion didactica
Debilidades Recursos Disponibilidad de dispositivos, Observacion de contexto,
tecnologicos conectividad y herramientas inventario de recursos
disponibles digitales
Formacion técnica del  Nivel de capacitacion en roboticay  Encuesta diagnoéstica,
profesorado programacion revision de CVs
Carga organizativa Dificultades de planificacion, Entrevistas, actas de
tiempos y gestion interna reuniones pedagdgicas
Oportunidades Apoyo institucional Disposicion del centro y liderazgo ~ Revision de planes de

directivo hacia la innovacion

centro, entrevistas

Extension a otros
niveles educativos

Viabilidad de replicar la propuesta
en otras etapas

Analisis contextual,
entrevistas directivas

Entorno educativo

favorable

Cultura colaborativa, participacion
de familias y comunidad

Observacion del entorno,
entrevistas
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Amenazas Brecha digital Desigualdad en el acceso a Diagndstico institucional,

recursos tecnologicos entre entrevistas
estudiantes

Falta de formacion Limitada oferta de capacitacion en ~ Revision de oferta

continua gamificacion o robotica formativa, encuestas

docentes

Resistencia al cambio  Reticencia de algunos actores Entrevistas, observacion
institucionales frente a la institucional
innovacion

Nota: Se detallan dimensiones clave, indicadores especificos y las técnicas o fuentes de datos empleadas para su recoleccion,
con el fin de orientar la evaluacion contextual de una propuesta educativa innovadora.

La Figura 3 presenta el disefio de las entrevistas semiestructuradas, detallando el tipo,
participantes, criterios de seleccion, tematicas abordadas, objetivos, duracion, formato e
instrumento utilizado, con el fin de obtener informacion cualitativa profunda y estructurada
sobre los factores que influyen en la implementacion y valoracion del proyecto.

Figura 3. Disefio de las entrevistas semiestructuradas.

\TIPO DE ENTREVISTA | L PARTICIPANTES | LlTERIOSDE SELEECJ’

Coordinador/a del proyecto, docentes

r de la implementacian,

especia 1 tecnologha educativa y
perscnal de apoyo pedagogico

AN

TEMATICAS ABORDADAS N \OBJETIVO EHTREVISTiSJ

Semi

ucturada, ton guion flexible
ofundizar en aspectos clave

para
relacionades con (a implementacion y
valoracion del proyecto

(2 diversidad 1 recursas tecs qlogms

DISENO DE LAS
Fortalezas del Jmldttté/ Dificul tagas -— EHTREVISTAS —

encontradas/ Oportunidades de mejora

0 expansion/ Amenazas o limitaciones SEMIESTRUCTURADAS

externas/ Valoracion global del impacto ‘/ l \

Ut ), Oesde una
perspectiva reflexiva e informada

DURACION APROXIMADA FORMATO L INSTRUMENTO |
30-45 minutos por entrevista Presencial 0 en linea (segon disponibilidad del bufa de entrevista basada en la matriz
a e), grabacion y posterior DAFO (ver tabla de operacionalizacion
transtripcion con consentimiento informado. de variables)

Nota: Se resume el disefio de entrevistas semiestructuradas para obtener informacion cualitativa sobre factores que influyen
en la implementacion y valoracion del proyecto.

La Figura 4 presenta el disefio de las observaciones realizadas para evaluar el proyecto
de innovacion educativa. Se optd por una observacion no participante y estructurada, enfocada
en identificar dinamicas, actitudes y recursos que afectan la implementacion y efectividad del
proyecto. Se analizaron la interaccion entre estudiantes y docentes, el uso de materiales
manipulativos y tecnoldgicos, la participacion inclusiva, la organizacion del espacio y las
adaptaciones para la diversidad. Se realizaron tres sesiones de 30 a 60 minutos en distintas fases
para captar la evolucion y ajustes. La informacién se recogié mediante un guion estructurado
que sistematiz6 los datos en categorias alineadas con los principios metodologicos, facilitando
su triangulacion con entrevistas y revision documental para enriquecer el analisis.
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Figura 4. Disefio de las observaciones

re— Tipo de observacion No participante, estructurada

Identificar dindmicas, actitudes, recursos y condiciones del entorno
m— Objetivo que influyen en la implementacion del proyecto y su potencial de
adaptacion.

- Aula de Educacion Infantil; - Espacios comunes del centro (patio,
" Contexto observado biblioteca, sala de usos multiples)- Actividades de interaccion entre
niveles

- Interaccién entre alumnado y docentes; - Uso de materiales
p=— Criterios de observacion manipulativos y tecnolégicos; - Participacion activa e inclusiva; -
Organizacion del espacio; - Adaptaciones aplicadas a la diversidad

Elementos del disefio
de las observaciones

Duracion Entre 30 y 60 minutos por sesion

3 sesiones observadas en diferentes momentos del proyecto (inicio,
desarrollo y cierre)

— Numero de sesiones

Guion de observacion estructurado, con categorias alineadas a los
— Instrumento principios metodolégicos del proyecto (inclusion, gamificacion,
aprendizaje activo) ‘

Toma de notas en formato de ficha estructurada; posterior
sistematizacion mediante matriz de analisis cualitativo

" Registro

Las observaciones se triangulan con datos de entrevistas y revision
documental para enriquecer el analisis DAFO

S— Complementariedad

Nota: El disefio de las observaciones especifica el tipo, enfoque, aspectos evaluados, duracion y fases, con el fin de asegurar
una recoleccion de datos sistematica y complementaria.

Diseiio de los elementos curriculares para el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas
en educacion infantil a través de la gamificacion

La Figura 5 sintetiza de forma estructurada los principales componentes del proyecto de
innovacion orientado al desarrollo de habilidades l6gico-matematicas en Educacion Infantil
mediante gamificacion. En ella se recogen los objetivos didacticos especificos, los contenidos
ajustados al nivel madurativo del alumnado, el 4rea de conocimiento “Descubrimiento y
exploracion del entorno”, junto con el saber bésico y la competencia especifica asociada, asi
como las competencias clave que se pretende fomentar: competencia matematica y STEM,
competencia en comunicacion lingiiistica (CCL) y competencia digital (CD), todo ello en
coherencia con la normativa educativa vigente.

El proyecto de innovacion se desarrollara durante el mes de mayo, en el tercer trimestre,
con una duracién de cuatro semanas y un total de ocho sesiones, distribuidas en dos dias por
semana (martes y jueves), con una duracion aproximada de 45 minutos cada una. Las sesiones
se realizardn en diferentes espacios del centro, como el aula, el parque, el patio y la sala de
psicomotricidad, adaptandose a las caracteristicas de cada actividad. El cronograma contempla
titulos especificos para cada sesion, asi como su respectiva fecha, hora y ubicacion, lo que
permite una planificacion clara, estructurada y coherente con los objetivos del proyecto.
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Figura 5. Elementos curriculares del proyecto de innovacion para el desarrollo de habilidades logico-
matematicas mediante gamificacion en Educacion Infantil.

ELEMENTOS
CURRICULARES

|

Objetivos didacticos
especificos

|

Contenidos J

|

Area de
conocimiento

Competencias
claves desarrolladas

«Crear un conjunto a partir
del cardinal dado.
«Obtener el cardinal a partir
del conjunto.
«Trabajar la grafia de los
ndmeros.
«Desarrollar nociones
espaciales (arriba, cerca,
etc.).
eIniciar operaciones basicas
(suma y resta).
«Fomentar el pensamiento
légico y la resolucién de
problemas.
«Participar de forma
autonoma y motivada.
«Favorecer la interaccion y
el trabajo en equipo.
eAplicar los aprendizajes en
situaciones reales.

«Relacion nimero-
cantidad.
«Creacion y
comparacién de
conjuntos.
eldentificacion y

escriture de numeros.

«Orientacion espacial
basica.
*Aproximacion a
operaciones
aritméticas.
*Resolucion de
problemas simples.
«Participacion activa
en actividades
gamificadas.

«Colaboracion grupal.

Descubrimiento y exploracién
del entorno (DEE)

- |

‘ Saber basico

‘ “Diaglogo corporal con el

entorno. Exploracion creativa
de objetos, materialas y
espacios.”

Competencia especifica
“Identificacion de
caracteristicas y relaciones
entre materiales u objetos a
través de la exploracion y
manipulacion, fomentando el
desarrollo I6gico-
matematico.”

Competencia
matematica y STEM
Desarrollar nociones de
cantidad, espacio y
relaciones logicas.

Competencia en
comunicacion lingiiistica
Comprensién e integracion
de conceptos trabajados en
_contextos cotidianos

|

Competencia digital

Uso creativo y responsable
de herramientas tecnolégicas
en entornos gamificados.

Nota: Esta propuesta didactica articula objetivos, contenidos, area de conocimiento y competencias clave con el fin de
potenciar el aprendizaje logico-matematico a través de metodologias ludicas y significativas.

RESULTADOS

RI1. ;En qué medida influye la gamificacion temdtica (basada en Mario Bros) en la adquisicion
de habilidades logico-matematicas en alumnado de Educacion Infantil?

La gamificacion disefiada en este proyecto se basa en la tematica del universo de Mario
Bros, seleccionada por su alto nivel de motivacion e interés entre el alumnado (ver Figura 6).
A través de una narrativa ludica, los estudiantes participan en una misién en el Reino
Champifidn para ayudar a Mario a rescatar a sus amigos desaparecidos, completando ocho retos
organizados en sesiones secuenciales. Cada desafio es presentado por el personaje protagonista,
quien narra las misiones y entrega recompensas al finalizar cada una. Estas recompensas,
representadas por contrasefias con el nombre del siguiente personaje a rescatar, refuerzan el
sentido de progresion y continuidad. Las actividades, cuidadosamente disefiadas, abordan
contenidos logico-matematicos desde una perspectiva activa, cooperativa y significativa,
permitiendo el desarrollo de habilidades en un entorno estimulante y adaptado a las
caracteristicas del alumnado de Educacion Infantil.
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R2. ;Como impacta la implementacion de estrategias inclusivas basadas en el Diserio
Universal para el Aprendizaje (DUA) en la participacion y el aprendizaje del alumnado con
TEA en contextos gamificados?

La propuesta gamificada esta disefiada para atender la diversidad del aula, adaptandose
especialmente a un estudiante con Trastorno del Espectro Autista (TEA), en cumplimiento con
la Orden ECD/913/2023. Este analisis es fundamental para garantizar una educacion inclusiva
que responda efectivamente a las necesidades individuales del alumnado, promoviendo su
pleno desarrollo y participacion. Se aplican medidas inclusivas como talleres de estimulacion
del lenguaje, el uso del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) con recursos visuales y
tecnolodgicos, apoyos de especialistas (Auxiliar de Lengua de Signos, Pedagogo Terapéutico,
Auxiliar de Educacion Infantil), métodos basados en estimulos visuales, agrupamientos
flexibles y un ambiente calmado con rutinas claras. Ademas, se fomenta la colaboracion con
las familias mediante programas especificos y se incorporan adaptaciones curriculares no
significativas con materiales inclusivos, enfocandose en el desarrollo de competencias
personales, sociales y comunicativas del alumnado con TEA (ver Tabla 3).

Tabla 3. Medidas de atencion a la diversidad en un aula con alumnado con TEA.

Medida Descripcion Actividad Responsables
Principios Estrategias que ofrecen Gamificacion, Bee bot, Docentes, especialistas
metodolégicos multiples vias para pictogramas, padlet, escalas en ALy PT

inclusivos (DUA)

aprender y expresarse.

emocionales.

Prevencion y

Actuaciones tempranas

Talleres de estimulacion del

Especialista en

respuesta para anticipar y atender lenguaje, dinamicas Audicion y Lenguaje
anticipada necesidades. comunicativas. (AL), docente
Metodologia y Adaptaciones en la Agrupamientos flexibles, Docentes, PT, Auxiliar

organizacion del
aula

dinamica y recursos del
aula para inclusion.

rutinas claras, apoyo visual,
materiales manipulativos.

de Educacion Especial

Adaptaciones
curriculares no
significativas

Ajustes en materiales y
actividades para favorecer
la inclusion.

Cuentos inclusivos (Orejas de
mariposa, Monstruo Rosa),
materiales visuales.

Docentes, equipo
educativo

Colaboracién con
familias y entorno

Fomentar la participacion
y formacion de familias
en el proceso educativo.

Escuela de padres, tertulias
dialogicas, grupos
interactivos.

Equipo educativo,
familias

Evaluacién y
seguimiento

Evaluacion continua
adaptada a las
necesidades del
alumnado.

Observacion directa, registros
individualizados, ajustes
metodologicos.

Docentes, especialistas,
equipo
psicopedagdgico

Nota: Tabla que resume estrategias basadas en el DUA para atender la diversidad, incluyendo prevencion, metodologias,

adaptaciones, colaboracion familiar y evaluacion, resaltando el rol de docentes y especialistas.

R3. ;Qué efectos tiene la evaluacion formativa gamificada, apoyada por IA, en la
personalizacion del aprendizaje l6gico-matemadtico en la etapa infantil?

La evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en este proyecto gamificado se
concibe como un componente esencial, continuo y formativo, en consonancia con la Orden
ECD/853/2022. Centrada en el alumnado de cinco afios, valora tanto sus competencias ldgico-
matematicas como su implicacion activa en las actividades. Se emplean diversos instrumentos
adaptados, como rubricas, escalas visuales de autoevaluacién y observacion directa, que
permiten una evaluacion integral y ajustada a sus necesidades (Gonzalez-Vidal y Sanchez-
Camacho, 2025). Asimismo, se contempla la autoevaluacion docente y la coevaluacion entre
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iguales, promoviendo la reflexion y la mejora continua. El proceso evaluativo se estructura en
tres fases (inicial, procesual y final), con el objetivo de adaptar la intervencion pedagdgica,
identificar avances y consolidar aprendizajes significativos en un contexto motivador y
colaborativo (ver Figura 6). En este escenario, la IA actia como un recurso innovador que
personaliza la evaluacion al analizar el rendimiento en tiempo real, generar informes
automatizados y adaptar las actividades gamificadas al nivel de cada alumno, facilitando una
retroalimentacion inmediata y un seguimiento mas objetivo e inclusivo.

Figura 6. Representacion visual de la propuesta gamificada inspirada en el universo de Mario Bros.

1. Marco normativo y finalidad 2. Agentes evaluadores 3. Instrumentos de evaluacion

* Marco normativo: Basada en la * Docente: Evalta al alumnado y * Rubricas (alumnado y docente).
Orden 853/2022. Evaluacion Su propia practica. « Diario de aula (observacion
global, continua y formativa. * Alumnado: Autoevaluacion sistematica).

* Finalidad: Valorar el desarrollo mediante escala visual « Producciones del alumnado
de habilidades logico- (emoticonos). (fichas, clasificaciones, etc.).
mateméticas. Observar actitud, * Coevaluacion en actividades « Escalas de autoevaluacion
implicacion y progreso del colaborativas (reflexion infantil (con apoyo visual).
alumnado. colectiva).

4. Criterios de evaluacion del 5. Criterios de autoevaluacion 6. Tipos y momentos de

alumnado docente evaluacion

* Reconocimiento de cantidades * Planificacion, adaptacion y * Inicial: Diagnéstico del punto de
y su representacion grafica. gestion del tiempo y recursos. partida.

» Uso de conceptos espaciales * Adecuacion de la gamificacion. * Procesual: Seguimiento y
basicos. « Atencion a la diversidad y ajuste durante las sesiones.

* Resolucion de problemas mejora continua. * Final: Valoracién global de los
l6gicos. aprendizajes adquiridos.

* Participacion activa y trabajo
cooperativo.

Nota: La evaluacion, basada en la Orden 853/2022, es continua y formativa, e involucra a docentes y alumnos mediante
ribricas, observacion y autoevaluacion visual para valorar habilidades y actitudes en tres fases.

R4. ;Cudl es la relacion entre la motivacion generada por las actividades gamificadas y la
mejora en la autorregulacion emocional y la colaboracion entre iguales en el aula infantil?

La elevada motivacion generada por las actividades gamificadas actia como motor para
que el alumnado mantenga un esfuerzo sostenido, lo que facilita la practica deliberada de
estrategias de autorregulacion emocional y favorece la cooperacion entre iguales. Al sentirse
motivados por retos adecuados y recompensas inmediatas, los nifios y niflas experimentan
emociones positivas que reducen la ansiedad ante el error y les permiten gestionar mejor la
frustracion (Baah et al., 2024). Este estado emocional receptivo potencia la capacidad para
reconocer y modular sus propios sentimientos (Pérez & Muifioz, 2024). Romero Rodriguez y
Espinosa Gallardo (2019) demostraron que los retos gamificados, al disefiarse con un nivel de
dificultad progresivo, crean un entorno seguro donde el alumnado puede experimentar,
equivocarse y autocorregirse sin temor al fracaso. Esta experiencia practica de afrontamiento
de retos refuerza la capacidad de autoconciencia emocional y de autorregulacion. Por otra parte,
las dindmicas cooperativas integradas en las actividades gamificadas (misiones en equipo, roles
complementarios y objetivos compartidos) fomentan la interdependencia positiva y el didlogo
entre iguales. Campo, Vidal y Romero-Garcia (2024) sefialan que estos disefios colaborativos
promueven habilidades de comunicacidén, negociacion y apoyo mutuo. En conjunto, el
incremento en motivacion no solo refleja un mayor interés por las tareas, sino que se traduce
directamente en un clima emocional mas estable y en interacciones sociales mas fluidas. La
gamificacion, por tanto, no solo impulsa el rendimiento académico, sino que crea un circulo
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virtuoso donde la motivacion sostiene la autorregulacion emocional y la colaboracion, y estos,
a su vez, refuerzan el compromiso del alumnado con el aprendizaje-

R5. ;Qué barreras y facilitadores perciben los docentes en la implementacion de proyectos
gamificados en Educacion Infantil, y como influyen en la sostenibilidad de estas propuestas?

La valoracion de la propuesta se realiz6 mediante un analisis DAFO, que permitio
identificar sus fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas. Los resultados evidencian
una base pedagodgica sélida y coherente, con alta capacidad de adaptacion a las necesidades del
alumnado, especialmente en lo relacionado con la inclusion de estudiantes con TEA. Sin
embargo, se detectaron limitaciones vinculadas a su aplicacion en contextos reales y a la
necesidad de fortalecer la colaboracion interdisciplinar. Entre las oportunidades destacan el
entorno favorable del centro y el potencial de extender la innovacion a otras etapas educativas,
lo que refuerza su viabilidad. Como amenazas, se identifican factores externos como la falta de
apoyo institucional o de recursos, que requieren estrategias de sensibilizacién y compromiso
para asegurar una implementacion efectiva y sostenible. La elaboracion de la matriz se baso en
informacion cualitativa obtenida a través de revision bibliografica, analisis normativo,
observacion del contexto educativo y reflexion critica del equipo del proyecto, complementada
con entrevistas y aportaciones de especialistas en atencidn a la diversidad y gamificacion. En
este marco, la integracion de la IA se presenta como un recurso valioso, al permitir adaptar los
desafios a distintos ritmos y estilos de aprendizaje, ofrecer retroalimentacion inmediata y
fomentar el pensamiento l6gico y computacional (Figura 7).

Figura 7. Analisis DAFO del Proyecto de Innovacion Gamificada para la Educacion Infantil

* Proyecto realizado de forma individual, sin colaboracién  Factores externos como falta de sensibilizacién o apoyo
interdisciplinar ni participacion familiar. insuficiente del equipo directivo.

« Limitaciones para extrapolar resultados a contextos con # Resistencias al cambio o dificultades en la implementacién
mayores ratios, menos recursos o espacios reducidos. por parte del profesorado o familias.

* Necesidad de mayor organizacién y formacién continua « Limitaciones del contexto actual que podrian dificultar la
para gestionar debilidades y maximizar resultado: replicabilidad en otros centros educativos

+ Escasa preparacion del profesorado en el uso + Cambios en normativas o politicas educativas que afecten

pedagégico de la Inteligencia Artificial, lo que puede la continuidad o financiacion del proyecto.
limitar su aprovechamiento. Riesgos éticos y de privacidad asociados al uso de la
Inteligencia Artificial en contextos educativos.

Valor pedagégico solido y coherente con el curriculo de Entorno socioeconémico favorable y recursos tecnolégicos

Educacion Infantil. disponibles en el centro.

* Disefio flexible y adaptable a las caracteristicas del « Potencial para continuar la innovacidn en etapas
alumnado (incluido alumnado con TEA). educativas posteriores (Educacion Primaria).

» Enfoque inclusivo que promueve la motivacién y la ¢ Posibilidad de ampliar la colaboracién con profesionales y
participacion activa del alumnado. familias para enriquecer el proyecto.

= Apoyo en normativa vigente (LOMLOE, Orden 853/2022) « Formacidén continua y trabajo en equipo para mejorar la
que garantiza adecuacion curricular. organizacion y la intervencion.

® La Inteligencia Artificial permite personalizar el aprendizaje, ¢ Uso de herramientas con Inteligencia Artificial para
adaptdndose al ritmo, intereses y necesidades del planificar, evaluar y hacer seguimiento, facilitando la
alumnado y favoreciendo la atencion a la diversidad. innovacion metodolégica y el aprendizaje individualizado.

Nota: Este esquema presenta las fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas identificadas en el proyecto de innovacion
gamificada, destacando su viabilidad y valor pedagodgico, asi como los retos y factores externos que pueden influir en su
implementacion y éxito futuro.

A partir del analisis DAFO presentado, es posible realizar una lectura cuantitativa que
permita identificar prioridades y orientar la toma de decisiones. Para ello, se han categorizado
los elementos segun tematicas recurrentes (tecnologia/lA, inclusion, formacion docente,
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colaboracion, normativa, innovacidon y recursos), observandose una alta frecuencia de
menciones relacionadas con la IA, la formacién del profesorado y el contexto educativo, lo que
indica su relevancia estratégica en el proyecto. Ademas, mediante una matriz de valoracion, se
ha asignado a cada elemento un peso basado en su importancia e impacto, permitiendo priorizar
las fortalezas mas significativas (como el enfoque inclusivo y el valor pedagdgico del proyecto)
y las debilidades mas criticas (como la escasa preparacion docente en ITA y la falta de
colaboracion interdisciplinar). De forma similar, se han ponderado oportunidades y amenazas
externas, destacando el potencial de la formacidn continua y la innovacion metodologica, frente
a riesgos como la falta de apoyo institucional o los desafios éticos del uso de IA. Por ultimo, se
ha comparado cuantitativamente los factores internos y externos, concluyendo que, aunque
existen amenazas significativas, las oportunidades y fortalezas del proyecto permiten
vislumbrar una evolucidn positiva si se abordan las debilidades identificadas. En conjunto, el
analisis cuantitativo complementa la perspectiva cualitativa, ayudando a tomar decisiones mas
objetivas y estratégicas para el desarrollo y sostenibilidad del proyecto educativo. La Tabla 4
presenta el resumen con los resultados mas significativos del andlisis DAFO cuantitativo,
organizada por categoria, con indicadores clave como tematica principal, frecuencia, valoracion
de impacto, y prioridad estratégica.

Tabla 4. Matriz DAFO Estratégica sobre la Implementacion de IA en Educacion

Categoria Elemento Clave Tematica Frecuencia  Impacto Prioridad
Principal Estimado Estratégica
(1-5)
Fortaleza Enfoque inclusivo y Inclusion Alta (2) 4 Alta
participativo
Fortaleza Uso de IA para personalizar el ~ Tecnologia/IA Alta (2) 5 Muy Alta
aprendizaje y atender a la
diversidad
Fortaleza Coherencia con el curriculo y Normativa Media (1) 4 Media-Alta
normativa vigente (LOMLOE,
Orden 853/2022)
Debilidad Escasa preparacion del Formacion / Alta (1) 5 Muy Alta
profesorado en el uso Tecnologia
pedagogico de la IA
Debilidad Falta de colaboracion Colaboracion Media (1) 4 Alta
interdisciplinar y familiar
Oportunidad Posibilidad de formacion Formacion Alta (2) 4 Alta
continua y trabajo en equipo
Oportunidad Uso de IA para planificar, Tecnologia/lIA Alta (2) 5 Muy Alta
evaluar y facilitar el
aprendizaje individualizado
Amenaza Riesgos éticos y de privacidad Tecnologia / Alta (1) 5 Muy Alta
en el uso de la TA Etica
Amenaza Falta de sensibilizacion o Apoyo Media (1) 4 Alta
apoyo del equipo directivo institucional

Nota: Leyenda de Prioridad Estratégica: Muy Alta: Requiere atencion prioritaria por su impacto critico en el éxito o
sostenibilidad del proyecto. Alta: Elemento clave para el desarrollo del proyecto, aunque con impacto algo menor. Media-Alta:
Relevante para el alineamiento y cumplimiento normativo, pero no urgente.

DISCUSION

La inclusién del juego en Educacion Infantil impulsa el desarrollo integral del
alumnado, abarcando dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y motrices.
Cognitivamente, refuerza el pensamiento 16gico, la resolucion de problemas y la adquisicion de
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nociones matematicas basicas como la clasificacion, el conteo y la orientacion espacial (Castro
et al., 2002; Pérez & Mufioz, 2024). Socialmente, promueve habilidades como la cooperacion,
el respeto por normas y la comunicacion, claves para el trabajo en equipo y la convivencia
(Romero Rodriguez & Espinosa Gallardo, 2019; Tonucci, 2015). En lo emocional, el juego
fortalece la autoestima, la motivacion intrinseca y la autorregulacion, generando contextos
seguros para el aprendizaje (Baah et al., 2024).

Las metodologias activas centradas en el estudiante, como la gamificacion, transforman
el rol del alumnado, permitiéndole asumir un papel protagonista y participativo en su proceso
formativo. Este enfoque facilita la interiorizacion de contenidos a través de experiencias ludicas
y practicas adaptadas a las caracteristicas individuales del grupo (Lopez & Alsina, 2015; Celi
et al., 2021). En el ambito logico-matematico, permite manipular materiales, observar patrones,
experimentar con secuencias y realizar inferencias en un entorno de descubrimiento (Campo et
al., 2024; Alsina, 2006).

La incorporacion de IA (IA) en entornos gamificados representa una oportunidad para

adaptar el aprendizaje al ritmo de cada estudiante, ofrecer retroalimentacion inmediata y
desarrollar habilidades de pensamiento logico y computacional (Jaya-Ushca et al., 2024;
Gonzélez Vidal & Sanchez Camacho, 2025). No obstante, su implementacion debe considerar
principios €ticos, garantizar el acceso equitativo a los recursos y mantener el rol docente como
mediador pedagogico (Pérez & Mufioz, 2024; Baah et al., 2024).
Desde el punto de vista motriz, el juego fomenta la coordinacién, tanto gruesa como fina, y la
percepcion corporal en el espacio, aspectos fundamentales en el desarrollo temprano. La
utilizacion de materiales manipulativos, espacios al aire libre y tecnologias como sensores
inteligentes puede optimizar este proceso, ajustando la propuesta a las necesidades de cada nifio
o nifia (Novo, 2021; Miras Osorno et al., 2025).

El universo narrativo de Mario Bros, empleado en la intervencion, facilita la
identificacion del alumnado con los personajes, elevando la implicacién y el interés. La
estructura gamificada basada en niveles, recompensas y desafios progresivos estimula la
motivacion intrinseca y extrinseca, favorece la autonomia y potencia la toma de decisiones
(Rodrigues et al., 2022; Romero Rodriguez & Espinosa Gallardo, 2019; Basilotta & Garcia
Barrera, 2023). Ademas, al situar al alumnado en escenarios simbodlicos, se refuerzan el
pensamiento critico, la creatividad y la imaginacion (Campo et al., 2024).

El analisis DAFO del proyecto revela fortalezas relevantes como la alta motivacion del
alumnado, la adaptabilidad a diferentes ritmos de aprendizaje y la integracion eficaz de recursos
tecnologicos. Asimismo, se identifican oportunidades para su aplicacion en etapas educativas
superiores y para el fortalecimiento de habilidades sociales. Sin embargo, también se sefialan
debilidades como la posible dependencia tecnoldgica y la necesidad de formaciéon docente
especializada. Entre las amenazas, destacan las limitaciones infraestructurales, la brecha digital
y el riesgo de distraccion si no se regula el uso de dispositivos (Quintana-Diaz et al., 2021;
Pérez & Muiioz, 2024; Gonzilez et al., 2007). Desde una perspectiva estratégica, el andlisis
DAFO destaca que el uso de la IA y enfoques inclusivos representa una fortaleza clave para
personalizar y diversificar los entornos de aprendizaje, mientras que las dindmicas gamificadas
pueden actuar como respuesta pedagogica frente a debilidades como la escasa preparacion
docente o la falta de colaboracion interdisciplinar. En sintesis, la gamificacion no solo mejora
el rendimiento académico, sino que genera un circulo virtuoso en el que la motivacion inicial
se traduce en autorregulacion emocional y colaboracion efectiva, pilares esenciales para un
aprendizaje significativo y sostenible.
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CONCLUSIONES

Desde una perspectiva pedagdgica, este estudio reafirma el valor del juego como
estrategia didactica en Educacion Infantil al promover un aprendizaje significativo, activo e
inclusivo. Mediante una gamificacion tematica respaldada por inteligencia artificial, se impulsa
el desarrollo 16gico-matematico y las dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y motrices
dentro de un enfoque constructivista basado en la exploracion, la motivacion y la interaccion.
La intervencion, inspirada en el universo de Mario Bros, apuntd a mejoras en atencion,
memoria, resolucion de problemas, cooperacion, lenguaje oral y autorregulacion emocional,
gracias al uso de materiales manipulativos, dindmicas activas y tecnologias emergentes que
fortalecieron la autonomia y el pensamiento critico.

El andlisis DAFO identifico como fortalezas la motivacion y la adaptabilidad del
enfoque; como oportunidades, la aplicacion en otros contextos; como debilidades, la formacion
docente y la infraestructura; y como amenazas, la dependencia tecnologica y la distraccion.
Estos resultados subrayan la necesidad de disenar propuestas educativas flexibles, colaborativas
y éticamente fundamentadas, donde la inteligencia artificial personalice la ensefianza y atienda
a la diversidad sin reemplazar el rol del docente, garantizando equidad, privacidad y bienestar
infantil, y situando la gamificacion como herramienta eficaz para afrontar los desafios actuales
de la educacion.

En investigaciones futuras, resulta imprescindible desarrollar estudios longitudinales
que evalten rigurosamente el impacto prolongado de la gamificacion tematica y la inteligencia
artificial en el rendimiento 16gico-matematico y en el desarrollo socioemocional del alumnado;
abordar con criterios éticos los posibles efectos adversos de estimulos extrinsecos; y analizar
como la novedad de estos recursos incide en el nivel de compromiso estudiantil. Asimismo, la
adopcion de marcos tedrico-practicos como la teoria de la carga cognitiva es esencial para
calibrar la demanda cognitiva de las actividades y sustentar metodologicamente las estrategias
implementadas (Rodrigues et al., 2022; Baah et al., 2024).
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