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RESUMEN 

El presente estudio busca analizar el uso de la gamificación como estrategia para las 

dificultades de aprendizaje de las matemáticas en la estudiante de cuarto año de 

educación General básica, mediante el paradigma científico naturalista, para conocer la 

realidad del sujeto de estudio en su medio natural, utilizando un enfoque cualitativo, 

mediante un diseño de investigación acción puesto que se aplicó un Plan de Atención 

Psicopedagógica con base en la Gamificación. El estudio de caso utilizó una entrevista 

dirigida a los padres de la estúdiate (Anamnesis psicopedagógica), de ma misma se 

empleó el Test PNL para conocer los modelos de aprendizaje que utiliza la estudiante 

para procesar la información y el Test de Benton y Luria que mide las habilidades y 

capacidades en torno a las matemáticas. Para un posterior análisis de resultados 

obtenidos mediante un Pre test y Post test efectuado luego de la aplicación del Plan de 

Atención Psicopedagógica, dando a conocer que luego de la aplicación dicho plan se 

evidencio una mejora significativa en la estudiante ante las dificultades de aprendizaje 

matemático. Por lo tanto, la gamificación vista como estrategia de aprendizaje favorece 

el desarrollo de las habilidades y capacidades matemáticas, de la misma manera 

estimula y aumenta la motivación del aprendizaje. 

 
Palabras clave: Gamificación, dificultades de aprendizaje en las matemáticas, 

habilidades, capacidades. 
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1. SELECCIÓN DE CASO 

1.1. Vía de selección de caso 

La estudiante que se te tomo en consideración para el estudio tiene una edad de 9 

años y se encuentra cursando el cuarto año Educación General Básica en la Unidad 

Educativa Teodoro Wolf, ubicada en la provincia de Santa Elena, cantón Santa Elena, la 

estudiante presenta dificultades de aprendizaje en las matemáticas, lo que genera un bajo 

fortalecimiento de sus habilidades cognitivas, dificultades en la resolución de problemas 

matemáticos, ocasionando un rechazo en la asignatura y un bajo rendimiento escolar. Por 

este motivo se selecciona a la estudiante como sujeto de estudio para la realización de un 

Plan de Atención Psicopedagógica, con la intención de ayudar a superar aquellas 

dificultades y favorecer su proceso de aprendizaje mediante el uso de la gamificación. 

 
El aprendizaje de las matemáticas contribuye significativamente al desarrollo 

integral de los estudiantes, sin embargo, se ha evidenciado un déficit en la comprensión de 

las matemáticas en los salones de clases. Estudios realizados por la UNESCO (2022) en 

Ecuador a estudiantes de 4 EGB manifiestan que solo el 57% alcanza el nivel II 

correspondiente al nivel mínimo de desempeño en la escala de los niveles de logro en 

matemáticas establecida por la Unesco en el cuarto Estudio Regional Comparativo y 

Explicativo (ERCE 2019). Con referencia a lo anterior existe una tendencia a que no todos 

los estudiantes alcanzan las competencias matemáticas mínimas. 

 
Las dificultades en las Matemáticas se pueden presentar de diferentes maneras 

en distintos grados y contextos dependiendo de la persona, puesto que estas dificultades 

pueden ser específicas tales como la discalculia. No obstante, existen dificultades que no 

están asociadas a un trastorno del aprendizaje, pero son muy frecuentes en el contexto 

educativo, como la baja comprensión de conceptos, resolución de problemas, cálculo 

matemático, entre otras. Autores entre ellos Rodríguez (2017), menciona que diversos 

factores como la monotonía, resistencia o desapego a la asignatura, temor, generan una 

falta de motivación por el aprendizaje de las matemáticas. El accionar rutinario en conjunto 

con otros factores dificulta el entendimiento de las matemáticas, puesto que sin el sentido y 

práctico e innovador en las activades el estudiante no podrá interiorizar eficientemente los 

contenidos. 
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En ocasiones estos problemas o dificultades suelen pasar desapercibidos por el 

docente, al inferir que el estudiante comprende y asimila los contenidos de una manera 

correcta sin la necesidad de utilizar estrategias innovadoras que ayuden a todos los 

estudiantes en su aprendizaje. 

 
1.2. Razones por las que se trabaja este caso 

El presente estudio contribuirá al análisis de la gamificación en la resolución de 

problemas educativos específicamente en el área de las matemáticas debido a las distintas 

carencias o deficiencias que pueden presentarse en esta asignatura, puesto que es 

importante conocer los beneficios que otorga la gamificación para la comprensión de las 

matemáticas en la educación actual. 

 
El roll del docente no solo recae en impartir de manera monótona y rutinaria los 

contenidos presentes en el currículo, puesto que en la actualidad resulta conveniente dar un 

sentido práctico a la educación, utilizar estrategias que fomenten la innovación educativa, 

para que los estudiantes se sientan motivados en su proceso de aprendizaje. 

 
Resulta favorable conocer las estrategias que ayudan a los estudiantes a 

comprender de una mejor manera, la gamificación impulsa la confianza y la 

automotivación por el aprendizaje, con el propósito de fomentar habilidades que ayuden en 

su formación educativa, mediante la incorporación de la mecánica de los juegos al ámbito 

educativo, promoviendo un aprendizaje practico, lúdico y gratificante hacia el estudiante. 

 
El estudio de la gamificación ayudará a construir una panorámica de las ventajas 

que concede el uso practico de los video juegos en la educación específicamente en la 

enseñanza de las matemáticas, que tiene una tendencia a ser un poco compleja para los 

estudiantes. El uso de la gamificación rompe el esquema tradicional de la enseñanza 

ayudando a solventar las dificultades en la comprensión de matemática. 

 
1.3. Planteamiento del problema 

¿Cómo influye la gamificación en las dificultades de aprendizaje de las 

matemáticas en la estudiante de cuarto año de educación General básica? 
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1.4. Objetivos 

Objetivo General 

• Analizar el uso de la gamificación como estrategia para las dificultades de 

aprendizaje de las matemáticas en la estudiante de cuarto año de educación 

General básica. 

 
Objetivos específicos 

• Abordar las ventajas de la gamificación en el aprendizaje de las matemáticas con 

base en los fundamentos teóricos de la literatura. 

• Diseñar un Plan de Atención Psicopedagógica mediante el uso favorable de los 

componentes de la gamificación como estrategia de aprendizaje matemático. 

• Registrar los beneficios del uso de la gamificación para las dificultades de 

aprendizaje matemáticos 

 
1.5. Preguntas de estudio 

Ante la problemática presentada, con relación a las dificultades en la comprensión de las 

matemáticas que sufren los estudiantes en la educación básica, el presente estudio plantea 

los siguientes cuestionamientos: 

 
• ¿Cuáles son las ventajas que brinda la gamificación en las Dificultades de 

aprendizaje matemático en la estudiante de básica? 

• ¿Cómo contribuyen los componentes de la gamificación al mejoramiento del 

aprendizaje de las matemáticas? 

• ¿Qué beneficios genera el uso de la gamificación en la estudiante con 

dificultades en el aprendizaje de las matemáticas? 

 
1.6. Estado del arte 

Para la buscada de información se consideraron estudios realizados en las 

siguientes bases de datos Scielo, Dialnet, Latindex, Redalyc en un intervalo del 2005-2023, 

con la intención de recolocar información actual de las siguientes categorías gamificación 

y las dificultades de aprendizaje en las matemáticas, utilizando una revisión integradora de 

la literatura,  tomando en  consideración como criterio  de inclusión investigaciones en 
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estudiantes de 4 a 10 años de edad y como criterio de exclusión estudiantes mayores de 10 

años (Ver Anexo 1: Matriz del estado del arte). Dentro de la revisión de literatura se 

abordarán las siguientes interrogantes ¿Panorama actual del aprendizaje de las 

matemáticas? ¿Qué son las dificultades de aprendizaje en las matemáticas? ¿Cuáles son los 

dominios matemáticos en los que se presentan mayor dificultad en los estudiantes? ¿Qué es 

la gamificación? ¿Cuáles son los componentes de la gamificación? ¿Cómo ayuda la 

gamificación en los estuantes con dificultades de aprendizaje en las matemáticas? 

 
1.6.1. Panorama actual de la enseñanza aprendizaje de las matemáticas 

Las matemáticas surgen de la necesidad del hombre de cuantificar y determinar 

lo que le rodea, estos conocimientos fueron trasmitidos durante generaciones en las 

distintas civilizaciones a lo largo de la historia, dándose a conocer como una ciencia 

dinámica que implica procesos cognitivos. 

 
Las matemáticas al igual que la educación han ido evolucionando a través del 

tiempo, mediante el uso de estrategias que favorecen el entendimiento de las matemáticas. 

Diversos autores entre ellos Ruiz et al. (2006) mencionan que los docentes no solo se basan 

en dictaminar los contenidos y objetivos de aprendizaje, buscan direccionar al estudiante al 

dominio de las concepciones matemáticas, bases metodológicas y destrezas, mediante el 

uso de procesos didácticos y pedagógicos acorde a los estudiantes. Con base en lo anterior 

el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas tiene un nuevo enfoque centrado 

en el estudiante, en el que intervienen diversos factores y elementos tales como la 

metodología impartida, preparación docente, estado anímico del estudiante, estrategias 

didácticas, entre otros. 

 
1.6.2. Dificultades de aprendizaje en las matemáticas 

En el trascurso de la historia, se ha evidenciado la presencia de dificultades en el 

aprendizaje de las matemáticas, los estudiantes presentan problemas en el desarrollo de sus 

habilidades cognitivas. Miranda et al. (2005) mencionan las dificultades en el aprendizaje 

de las matemáticas, están relacionadas con el funcionamiento poco eficaz de diferentes 

procesos cognitivos (memoria de trabajo, atención, organización visuoespacial, lenguaje) 

implicados en la solución de problemas, en la realización de cálculos y al operar con 
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números. Estas dificultades inciden directamente en el aprendizaje y suelen pasar 

desapercibidos en el aula de clases. 

 
Los docentes al incurrir en los procesos rutinarios y monótonos caen en el 

esquema tradicional de la enseñanza, esto ocasiona que los estudiantes no se encuentren en 

un ambiente practico y significativo donde puedan asimilar los contenidos de una manera 

óptima. Diversos autores entre ellos Márquez (2020), menciona que el docente actúa como 

facilitador del conocimiento, su responsabilidad recae en brindar los medios didácticos 

sean analógicos o digitales con la finalidad de que el estudiante construya su propio 

conocimiento, de esta manera suplantar el esquema tradicional de la enseñanza para así 

impulsar un cambio de mentalidad y actuar ante la educación. 

 
El uso de estrategias poco eficaces en la enseñanza de las matemáticas dificulta 

la comprensión de los contenidos que de por si son un poco complejos por los altos niveles 

de procesos cognitivos que involucra, generando dificultad en su entendimiento derivando 

en un desapego y rechazo hacia la asignatura. Gamboa & Moreira (2017) mencionan que 

en el aprendizaje de las matemáticas es necesario que el estudiante sienta un apego hacia la 

asignatura, de igual manera se necesita emplear esfuerzo y dedicación para su compresión. 

El docente debe considerar la alta carga cognitiva que involucra las matemáticas y el 

método tradicional no resulta conveniente ante esta panorámica. 

 
Es necesario considerar que para que un estudiante adquiera los conocimientos 

de una manera eficiente se debe la actitud y predisposición ante la asignatura, un estudiante 

motivado se involucra de manera significativa en su aprendizaje. La percepción que se 

tenga ante la asignatura juega un papel fundamental en el entendimiento de las 

matemáticas. Gamboa & Moreira (2017), mencionan que las actitudes y creencias hacia las 

matemáticas influyen de en nivel de dedicación, rendimiento, conducta y desempeño 

matemático. En la educación resulta importante considerar las causas que ocasionan a que 

los estudiantes no recepten los contenidos y estas están asociadas a las actitudes, 

pensamientos y concepciones de la asignatura, específicamente en las matemáticas. 

 
Las dificultades de aprendizaje en las matemáticas se ven reflejadas en la poca 

eficacia en el desarrollo de los  procesos cognitivos involucrados en la asimilación y 
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comprensión del pensamiento matemático. Barallobres (2016), Las dificultades en el 

aprendizaje de las matemáticas son interpretadas como errores en los procesos cognitivos 

para la decodificaron e interpretación de la información. Los estudiantes que presentan 

estas dificultades tienen problemas en la ejecución de operaciones básicas y de 

razonamiento, poca comprensión de los compactos matemáticos. (Friz et al., 2009) 

mencionan que en el aprendizaje de las matemáticas pueden existir diversas dificultades, 

dentro de las ma frecuentes se encuentran las asociadas a la numeración y representación 

simbólica de las cantidades, de la misma manera se encuentran dificultades asociadas a la 

decodificación de las expresiones numéricas y de la información, en lo que respecta al 

entendimiento de los contenidos matemáticos procedimentales, conceptuales y la 

resolución de problemas que impliquen el desarrollo de ejercicios matemáticos para su 

resolución. La alta frecuencia de errores procedimentales está relacionada con el desarrollo 

de los procesos perceptivos como las dificultades en la lectura de símbolos numéricos o 

signos. 

 
1.6.3. Gamificación 

Los video juegos a lo largo de las últimas décadas han ido evolucionando, su 

utilidad se ha desprendido en diferentes campos, uno de ellos es la educación donde el 

docente utiliza su aplicación para dar a conocer, reforzar, ejemplificar distintas temáticas. 

Guisvert & Lima (2022), definen a la gamificación como una estrategia destinada a 

influenciar en el estudiante autorresponsabilidad por el aprendizaje y al desarrollo de 

habilidades tales como la atención y el comportamiento. El proceso que involucra la 

gamificación genera en el usuario un aprendizaje significativo por medio de herramientas 

digitales que basas en el juego con un fin de aprendizaje. 

 
El objetivo de la gamificación está centrado en la adquisición de conocimientos 

desde una perspectiva lúdica y gratificante, que genera un compromiso hacia el estudiante 

en su propio aprendizaje. Guzmán et al. (2020), mencionan que la gamificación se 

caracteriza, emplear mecanismos lúdicos con base en el juego para estimular al estudiante 

a alcanzar mejoras en su aprendizaje. Con base en lo anterior el potencial de la 

gamificación se enfoca en el compromiso que genere en los participantes al logro de 

objetivos. 
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La gamificación brinda una experiencia gratificante al usuario por medio de los 

elementos que posee que buscan elevar la motivación e interés en la activad. (Werbach & 

Hunter, 2012) mencionan los elementos que intervienen en el proceso de la gamificación: 

 
• Las dinámicas: La estructura que emplea el juego y lo que pretende 

enseñar. 

• Las mecánicas: Son los mecanismos procedimentales que utiliza el juego 

para su desarrollo. 

• Los componentes: Son las implementaciones específicas, es decir el 

funcionamiento y empleo de niveles, avatares, puntos, recompensas, 

entre otros. 

 
La aplicación de los elementos que conforman la gamificación establece la 

relación entre la mecánica procedimental del juego con la finalidad de la sesión, es decir el 

logro a alcanzar por el usuario, de tal forma que genere una experiencia recreativa con un 

fin educativo. Ortiz et al. (2018), expresan que para utilizar a los juegos educativos se debe 

reflexionar en los logros u objetivos de la sesión, para tener una organización detallada de 

lo que se pretende alcanzar. 

 
1.6.4. Uso aplicativo de la Gamificación en el aprendizaje de las matemáticas 

La gamificación dentro del sistema educativo tiene enfoque multidisciplinar y 

flexible es decir puede aplicarse en distintas áreas del conocimiento tales como las 

matemáticas, el docente puede integrar en las sesiones de clases juegos educativos que 

estén relacionados con las matemáticas. Diversos autores entre ellos Holguín et al. (2020), 

mencionan que la gamificación influye en el rendimiento académico de los alumnos, con la 

premisa de que dichas aplicaciones estén bajo el formato de la gamificación y estén 

diseñadas con base a la utilización de procesos cognitivos en conjunto con el 

acompañamiento docente. 

 
Para la enseñanza de las matemáticas se requiere que los docentes innoven el 

proceso educativo para que puedan llegar por distintas vías al estudiante, la gamificación 

busca brindar al estuante el protagonismo en su aprendizaje mediante la utilización de 
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distintas herramientas digitales o plataformas educativas que propician el aprendizaje 

matemático. Cruz & Alvites (2023), mencionan que actualmente existen una extensa 

variedad de juegos educativos en la web, con la finalidad de impulsar el desarrollo de 

capacidades y habilidades en torno a las matemáticas, tales como Kahoot, Mundo primaria, 

Cerebriti, Quizizz,, Wordwall, Microsoft Math, Cokitos, entre otros. Este tipo de 

herramientas emergen de los entornos virtuales y promueven el conocimiento de una 

manera innovadora a medida que genera la automotivación por el aprendizaje dentro del 

estudiante. 

 
La gamificación brinda la oportunidad al docente de innovar la enseñanza, los 

estudiantes al encontrarse en una era digital están asociados a los video juegos los manejan 

y están predispuestos a esa actividad que resulta gratificante por los estímulos visuales y 

auditivos. El docente debe aprovechar esta tendencia y acogida a los videojuegos para 

estimular el aprendizaje, González, (2022), menciona que la gamificación aumenta la 

motivación a medida que impulsa el interés en el desarrollo de activades educativas por 

medio del juego, puesto que resulta agradable y satisfactorio por sus características lúdicas. 
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2. EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 

2.1. Antecedentes de la investigación 

El estudio realizado por González (2022), titulado “Gamificación en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas de los estudiantes del Séptimo año de la 

Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Morán Valverde” tuvo como objetivo analizar 

la gamificación dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en 

estudiantes del Séptimo año de la Unidad Educativa. Utilizando un enfoque cuantitativo, 

con un diseño no experimental – transversal y de tipo exploratorio descriptivo. En donde 

menciona la importancia de la gamificación dentro del proceso de enseñanza aprendizaje 

en relación a la comprensión y el entendimiento de contenidos matemáticos que suelen ser 

poco entendibles, de la misma manera menciona las principales ventajas de su aplicación 

en la enseñanza y su incidencia en aumento de la motivación e interés en el aprendizaje de 

los estudiantes por medio de un registro bibliográfico. 

 
La investigación servirá como soporte bibliográfico con base en la literatura, 

para brindar los fundamentos teóricos que servirán como base para la propuesta de 

intervención psicopedagógica en relación a la gamificación para atender a las dificultades 

en la comprensión de las matemáticas. 

 
El artículo científico realizado por Guisvert & Lima (2022), titulado La 

gamificación en el aprendizaje de la matemática en la Educación Básica Regular, tuvo 

como objetivo analizar los beneficios de la gamificación como estrategia para la enseñanza 

del área de matemática en estudiantes de la Educación Básica Regular. El estudio se 

desarrolló utilizando un enfoque cualitativo con el método de revisión bibliográfica, 

concluyendo que la gamificación mejora la formación en la matemática, además, estimula 

y motiva al estudiante a seguir aprendiendo de una manera didáctica e independiente, 

apelando a una herramienta tecnológica ampliamente asimilada por los nativos digitales. 

 
La investigación realizada contribuirá como base teórica del contraste entre la 

enseñanza tradicional y la gamificación, donde se evidencian las ventajas que otorga esta 

estrategia en la educación específicamente en el área de las matemáticas. 
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2.2. Marco metodológico 

2.2.1 Paradigma científico 

El presente trabajo investigativo establece la relación de la gamificación en la 

comprensión de las matemáticas, con base al paradigma científico naturalista. Sosa (2003) 

menciona que este paradigma estudia los fenómenos y hechos en sus contextos naturales 

de manifestación, las distintas fases del conocimiento se presentan de manera interactiva 

no lineal, estableciendo una relación entre hipótesis, datos, muestra y elaboración de 

teorías. Este paradigma permitirá consolidar la información pertinente a la gamificación 

como estrategia de enseñanza para afrontar las dificultades de comprensión en el área de 

las matemáticas. 

 
2.2.2. Enfoque de investigación 

El enfoque de investigación del presente estudio es de carácter cualitativo, con la 

finalidad de comprender la realidad del objeto de estudio. Diversos autores entre ellos Diaz 

et al. (2021) mencionan que la naturaleza cuantitativa de la investigación reconoce al ser 

humano como productor del conocimiento, mediante la realización de estudios de carácter 

inductivo, para la reconstrucción de las realidades del sujeto de estudio en su ambiente 

natural. 

 
En relación a lo anterior el estudio cualitativo permitirá establecer la incidencia 

de gamificación y sus generalidades para responder a las dificultades que presentan los 

estudiantes en la comprensión de las matemáticas, analizando al sujeto de estudio en un 

ambiente educativo que propicie la obtención de conocimientos. 

 
2.2.3. Diseño de la investigación 

El presente estudio se rige bajo el diseño investigación – acción, puesto que 

estudia una problemática o difunta especifica, que necesite un proceso de intervención por 

parte del sujeto investigador para suplir dicha problemática y dar una solución. Contreras 

et al (2016) menciona que busca reunir y asociar la acción y la teoría, en conjunto con la 

práctica y la reflexión, direccionadas a la búsqueda de soluciones prácticas que atiendan 

una necesidad individual o colectiva, atraves de un enfoque sistemático con el objetivo de 

lograr cambios positivos. La investigación presenta un análisis de las dificultades 

matemáticas en torno a la comprensión de las mismas, con base en la literatura recolectada 
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de la gamificación y sus beneficios en el ámbito educativo, se presenta un plan de atención 

psicopedagógica que ayude a la estudiante con dificultades a cumplir los objetivos de 

enseñanza y dar solución a la problemática planteada. 

 
2.2.4. Población y muestra 

La población es entendida como el conjunto de elementos que participan dentro 

de la investigación, que comparten un fenómeno a estudiada del cual se pretende sacar una 

muestra. Jiménez (2011) define a la población de una investigación como el conjunto de 

individuos en el cual se validan las conclusiones, es decir las respuestas a la problemática 

plantada y delimitada por el investigador. Por consiguiente, la población seleccionada del 

presente estado son los estudiantes de Cuarto año de educación general básica. 

 
La muestra es el subconjunto delimitado por el investigador en el cual se 

realizará el estudio con características representativas de la población. Diversos autores 

entre ellos Manterola et al. (2013) definen a la muestra como el subconjunto de la 

población de modo que debe ser presentativa, para que en lo posterior estudiar los 

resultados obtenidos. Con base en lo anterior, la muestra seleccionada para la investigación 

será una estudiante de 9 años que circunda la básica elemental, específicamente el Cuarto 

año de Educación General Básica, que presenta dificultades en la comprensión 

conocimientos en el área de las matemáticas. 

 
2.2.5. Técnicas e instrumentos de la investigación 

Entrevista 

Dentro de las técnicas a utilizar para la presente investigación se encuentra la 

entrevista. Carballo (2001) menciona que la entrevista en la investigación cualitativa 

pretende tener una visión panorámica del sujeto de estudio mediante sus experiencias. Con 

base a lo anterior el estudio realizará una entrevista dirigida a los padres de familia para 

indagar en los antecedentes propios del sujeto de estudio, por medio de una guía de 

entrevista como instrumento de investigación, en este caso será una anamnesis que 

permitirá un diagnóstico. 
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Observación 

Otra de las técnicas a utilizar es la observación, permitiendo un análisis de las 

variables con relación a la problemática en tiempo real. Piza et al. (2019) manifiesta que la 

observación proporciona un registro del comportamiento en el momento en que sucede. El 

sujeto investigador analizará la evolución y los cambios significativos en la comprensión 

de las matemáticas de la estudiante de educación general básica mediante un registro, 

enfatizando el rol de la gamificación y los logros de aprendizaje en dicho proceso 

educativo. 

 
Test PNL modelos de aprendizaje. 

Dentro de los instrumentos a utilizar para la recopilación de información del 

sujeto de estudio se utilizará el test de modelos de aprendizaje PNL. Romo et al. (2006), 

mencionan que el modelo de estilos de aprendizaje de la Programación Neurolingüística 

(PNL) considera los criterios neurolingüísticos, que se fundamentan en el procesamiento 

de la información, mediante 3 vías de acceso: ojo, oído y cuerpo, que conforman el sistema 

de representación mental de la información VAK (visual, auditivo y kinestésico). 

 
Estos tres sistemas de representación con base el modelo PNL son definidos por 

Silva (2018), manifestando que la representación visual se emplea en recordatorio de 

imágenes abstractas, la representación auditiva permite recordar conversaciones, melodías 

y sonidos. Finalmente, la representación kinestésica permite recodar sensaciones es decir 

recordar atraves de que siente al saborear o lo que siente al escuchar alguna melodía. 

 
Test de Benton y Luria. 

Otro de los instrumentos utilizados en la investigación, es el test de Benton y 

Luria de Evaluación del Conocimiento Matemático el cual se centra en las habilidades y 

capacidades que posee el estudiante en relación a las matemáticas, comprensión numérica, 

cálculo oral y escrito, conteo de series numéricas – elementos y resolución de problemas 

matemáticos. Almeida (2021) menciona la evaluación del conocimiento matemático de 

Benton y Luria está centrada en la habilidades y capacidades del estudiante en las 

matemáticas, focalizadas en 4 áreas. 
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2.3. Resultados de la Anamnesis psicopedagógicos 

Conforme a los resultados obtenidos en la entrevista a los padres de familia por 

medio de la anamnesis, se puede mencionar en relación a etapa prenatal, que la madre tuvo 

un parto por cesárea sin complicaciones ni infecciones y estuvo dentro del cronograma 

establecido, tampoco hubo cambios emocionales tanto en la madre como el padre, en la 

etapa posterior al parto la niña cuenta con todas las vacunas acorde a su edad, suele acudir 

al médico por enfermedades virales o estacionales, como la gripe o resfriados, sin presentar 

un alto grado de complicaciones. 

 
En el ámbito social la niña tiene una buena relación con sus padres y hermanas, 

comprende el significado de autoridad y hace caso a sus mayores, no presenta dificultades 

con relacionarse con sus amigos y compañeros de clase, tampoco presenta timidez al 

relacionarse con nuevas personas tanto en la escuela como fuera de ella, se resaltó que le 

gusta asistir a la escuela y jugar con sus compañeros, es respetuosa y generosa con sus 

semejantes, le gusta participar en actividades recreativas y pasar tiempo con sus hermanas, 

es cariñosa y amable con ellas, pocas veces tienen discusiones. 

 
Dentro de su círculo familiar sus no presentan enfermades físicas y mentales, a 

excepción de sus abuelos quienes presentan diabetes mellitus tipo II, no obstante, la niña 

goza de buena salud, tiene un peso y altura un poco bajo para su edad, pero tan 

significativo y le gusta practicar deportes. 

 
En el ámbito académico la niña tiene buenas calificación en áreas como Lengua 

y Literatura y Ciencias Naturales, pero tiene un bajo rendimiento en el área de las 

matemáticas, los padres mencionaron que le cuesta aprender los conocimientos 

matemáticos, haciendo énfasis en que le aburre la asignatura y se le resulta confusa eso se 

ha venido evidenciando en sus calificaciones y en el tiempo que le toma culminar sus 

tareas, los padres llevan un acompañamiento en la realización de dichas tareas y 

mencionan la poca motivación, desinterés y frustración que siente la niña en comparación 

con las otras asignaturas. 
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Resultados del Test PNL de Modelos de aprendizaje 

Visual 

Auditivo 
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2.4. Resultados del el Test PNL de modelos de aprendizaje 

Una vez efectuada la realización del test PNL de modelos de aprendizaje 

aplicado a la estudiante del cuarto año EGB, dieron a posee un predominio visual en su 

aprendizaje con un total de 55% equivalentes a 22 respuestas, en segundo lugar, con un 

25% en aprendizaje auditivo equivalentes a 10 respuestas y finalmente un 20% en el estilo 

de aprendizaje kinestésico equivalentes a 8 respuestas. Por lo tanto, el dominio del modelo 

de aprendizaje de la estudiante está asociado a su visión, puesto que resulta más factible 

comprender una temática determinada por medio de ilustraciones y figuras que ayuden a 

asimilar los contenidos de una manera eficiente. 

 
Gráfico 1: Resultados del Test PNL de Modelos de aprendizaje 
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Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 

 
 

El aprendizaje visual hace énfasis en la estimulación de la vista, para la 

comprensión, análisis y reflexión de los contenidos, el estudiante posee una gran capacidad 

de observación, donde el uso de recursos e insumos visuales tales como figuras y 

proyecciones cumplen un rol fundamental en su aprendizaje, por motivos de que los 

utilizan para asociar los contenidos. 
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2.5. Resultados del Pre test de Evaluación del Conocimiento Matemático 

El proceso de recolección de información se efectuó el 29 de octubre del 2023, 

donde se evaluó la capacidad de comprensión numérica, habilidad para el cálculo oral y 

escrito, habilidad de conteo de series numéricas y elementos, finalmente la capacidad de 

resolución de problemas matemáticos, distribuidas en un total de 11 ítems. 

 
Tabla 1: Resultados del Pre Test de Evaluación del Conocimiento Matemático. 

 

INDICADORES ESCALA DE EVALUACIÓN 

DOMINA (2) PROXIMO A 

ALCANZAR 

(1) 

NO 

ALCANZA (0) 

1. Encierra en un círculo el número 

mayor de cada pareja 

X   

2. Escribe números al dictado  X  

3. Copia números X   

4. Calcula mentalmente   X 

5. Calcula las siguientes operaciones y 

escribo el resultado 

  X 

6. Cuenta elementos uno a uno y en 

agrupamientos 

  X 

7. Completa las secuencias numéricas  X  

PROBLEMA Nº1   X 

PROBLEMA Nº2  X  

PROBLEMA Nº3   X 

PROBLEMA Nº4   X 

 

INTERPRETACIÓN RESULTADOS 

DOMINA PROXIMO A 

ALCANZAR 

NO 

ALCANZA 

18.18 % 27.27 % 54.54 % 

Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 
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EVALUACIÓN DEL CONOCIMIENTO 

MATEMÁTICO 
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55% 
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27% 

Gráfico 2: Distribución porcentual de resultados 
 

Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 

 
 

Los resultados del gráfico No. 2 indican que del 100% de los contenidos 

evaluados, la estudiante domina el 18% correspondientes a la valoración cualitativa de las 

cantidades y la copia de números. Mientras el 27% corresponden a los contenidos 

próximos a alcanzar pertenecientes a los ítems de escritura de números al dictado, conteo 

de series numéricas y el segundo ejercicio de resolución de problemas matemáticos. Por 

otro lado, los contenidos que no alcanza la estudiante tienen un total de 55% 

correspondientes a los ítems de cálculo oral, cálculo escrito, conteo de elementos gráficos 

y el ejercicio 1, 3 y 4 de resolución de problemas matemáticos. 
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2.6. Resultados del Post test de Evaluación del Conocimiento Matemático 

El proceso de recolección de información se realizó el 1 de diciembre del 2023 

dos meses después de la primera recolección de datos, donde se evaluaron las capacidades 

y habilidades de la estudiante luego de la aplicación de Plan de Atención Psicopedagógica. 

 
Tabla 2: Resultados del Post Test de Evaluación del Conocimiento Matemático. 

 

INDICADORES ESCALA DE EVALUACIÓN 

DOMINA (2) PROXIMO A 

ALCANZAR 

(1) 

NO 

ALCANZA 

(0) 

1. Encierra en un círculo el número mayor 

de cada pareja 

X   

2. Escribe números al dictado X   

3. Copia números X   

4. Calcula mentalmente   X 

5. Calcula las siguientes operaciones y 

escribo el resultado 

X   

6. Cuenta elementos uno a uno y en 

agrupamientos 

 X  

7. Completa las secuencias numéricas X   

PROBLEMA Nº1  X  

PROBLEMA Nº2 X   

PROBLEMA Nº3 X   

PROBLEMA Nº4 X   

 

INTERPRETACIÓN RESULTADOS 

DOMINA PROXIMO A 

ALCANZAR 

NO 

ALCANZA 

72.72 % 18.18 % 9.09 % 

Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 
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EVALUACIÓN DEL CONOCIMIENTO 

MATEMÁTICO 
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Gráfico 3: Distribución porcentual de resultados 
 

Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 

 
 

Los resultados del gráfico No. 2 indican que del 100% de los contenidos 

evaluados, la estudiante domina el 73% correspondientes a la valoración cualitativa de las 

cantidades, escritura de números al dictado, copia de números, cálculo escrito, conteo de 

elementos gráficos, conteo de series numéricas y el ejercicio 2, 3, y 4 de resolución de 

problemas matemáticos. Mientras el 18% corresponden a los contenidos próximos alcanzar 

pertenecientes a los ítems de conteo de elementos gráficos y el ejercicio 1 de resolución de 

problemas matemáticos. Por otro lado, los contenidos que no alcanza la estudiante tienen 

un total de 9% correspondientes al ítem de cálculo oral. 

 
2.7. Informe de resultados 

En los resultados del Pre test de la Evaluación del conocimiento Matematico se 

puede evidenciar un déficit en las capacidades y habilidades que la estudiante debía 

dominar en relación a su año de escolaridad, es decir presenta dificultades en el 

aprendizaje de las matemáticas, como se ve reflejado en el alto porcentaje de las 
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Resultados del Pre test y Post Test 
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habilidades y capacidades que no alcanza equivalentes a un 55% y el bajo porcentaje de las 

que si logra dominar es decir el 18%, mientras que las que se encuentran próximas a 

alcanzar tienen un equivalente al 27%. 

 
Luego de la aplicación del Plan de Atención Psicopedagógica con base en la 

estrategia de gamificación, se realizó un Post Test donde le logra evidenciar una mejoría 

significativa en las habilidades y capacidades que la estudiante logra dominar pasando del 

18% a un 73%. Por otro lado, se obtuvo una reducción en las habilidades y capacidades 

que no alcanzaba pasando de un 55% a un 9%, de ma misma manera las que estaban 

próximas alcanzar tuvieron una reducción del 27% al 18%. 

 
Gráfico 4: Resultados del Pre Test y Post Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

0 
Domina Próximo a alcanzar No alcanza 

Pre Test 18 27 55 

Post Test 73 18 9 

Fuente: Estudiante del Cuarto año de EGB. 

Elaborado por: González (2023) 
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2.8. Discusión de resultados 

Una vez culminado el proceso de recolección y análisis de los resultados 

pertenecientes al Pre y Post test realizado a la estudiante, se procede a realizar la discusión 

de resultados, mediante el análisis de los datos se logra evidenciar una mejora significativa 

luego de la realización del Plan de Atención Psicopedagógica con base en la gamificación 

ante las dificultades de aprendizaje matemático, en concordancia con Holguín et al. (2020) 

la gamificación incide en el rendimiento del estudiante, mediante el acompañamiento 

docente en el uso de procesos cognitivos que utilizara el estudiante en el juego. 

 
Por otra parte, al analizar los resultados pertinentes a la anamnesis y los 

resultados del Test PNL en conjunto con el Pre Test, se logra establecer los vacíos que la 

estudiante posee en el área de las matemáticas y de qué forma asocia la información, el 

cual demuestra un predominio visual que sirvió como sustento para la elaboración del Plan 

de Atención Psicopedagógica con base en la gamificación, mediante el uso de sus 

elementos que la conforman y estimulan el aprendizaje en correspondencia a Werbach & 

Hunter (2012) los distintos elementos de la gamificación (dinámicas, mecánicas, 

componentes) direccionan al estudiante a la mejora de habilidades y a la comprensión de 

conceptos de una manera interactiva y motivadora. Estos elementos propios de la 

gamificación facilitan el entendimiento conceptos y a su vez mejoran sus habilidades y 

capacidades en torno a las matemáticas. 

 
Los resultados obtenidos mediante el Post Test evidencian las ventajas de la 

gamificación para afrontar las dificultades de aprendizaje en las matemáticas, cómo el 

mejoramiento de la atención, la concentración y autorresponsabilidad por el aprendizaje, 

en correspondencia a Guisert & Lima (2022) la gamificación esta direccionada a modificar 

la atención y el comportamiento de los estudiantes, despertando el interés y motivación por 

el aprendizaje. Estás actividades deben tener un objetivo previamente establecido, con una 

organización detallada y estructurada de cada uno de los logros que se pretende alcanzar, 

en concordancia a Ortiz et al. (2018) se deben establecer las normas en las que se rugirá el 

proceso de gamificación en las distintas actividades para el alcance de los logros de 

aprendizaje. 
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3. PLAN DE ATENCIÓN PSICOPEDAGÓGICA. 

El plan de atención psicopedagógica (PAP), se elaboró mediante la obtención de 

objetivos, conforme a las actividades planteadas por el investigador con base a la estrategia 

de gamificación para los distintos contenidos matemáticos presentes en el currículo del 

Ministerio de Educación en los que la estudiante presenta mayor dificultad, en las distintas 

unidades, que se efectuaran en un periodo de 5 semanas con un total de 2 sesiones 

semanales para cada juego educativo. 

PLAN DE ATENCIÓN PSICOPEDAGÓGICA 

Unidad 1 Un universo de números 

Tema 13 Graficar datos en diagrama de barras 

Objetivo del área 
con base en el 

currículo 

O.M.2.2 Utilizar objetos de su entorno para formar conjuntos, establecer 
gráficamente la correspondencia entre sus elementos y desarrollar la 
comprensión de modelos matemáticos. 

Destreza con criterio 

desempeño a desarrollar 

de Objetivo de la sesión 

estrategia gamificación 

base en la Materiales 

M.2.1.10. Identificar los 

elementos del conjunto de 

salida y de llegada, a partir de 

los pares ordenados 

representados en una 

cuadrícula. 

Despertar la motivación en la estudiante 

y estimular la comprensión de la 

representación de los pares ordenados 

con el juego educativo “arrastra pares 

ordenados” en la plataforma de 

cerebriti. 

 
 

- Computador 

- Internet 

- Cuaderno de 

apuntes 

- Lápiz 

Duración: 2 sesiones Tiempo: 45 minutos 

Dirección https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/pares-ordenados 

Unidad 2 Altas cumbres y la matemática 

Tema 1 Sumas con reagrupación hasta el 9 999 

Objetivo del área 

con base en el 

currículo 

O.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de número, y reconocer 
situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la 
formulación de expresiones matemáticas sencillas, para resolverlas, de 
forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adición, 
sustracción, multiplicación y división exacta. 

Destreza con criterio 

desempeño a desarrollar 

de Objetivo de la sesión 

estrategia gamificación 

base en la Materiales 

M.2.1.21. Realizar adiciones y 

sustracciones con los números 

hasta 9 999, con material 

concreto, mentalmente, 

gráficamente y de manera 

numérica. 

Estimular el cálculo mental de las 

sumas y restas, mediante el juego 

“SKATEBOARD PUPS: Sumas y 

Restas de 3 Números” en la plataforma 

cokitos. 

- Computador 

- Internet 

- Cuaderno de 

apuntes 

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/pares-ordenados
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- Lápiz 

Duración: 2 sesiones Tiempo: 45 minutos 

Dirección https://www.cokitos.com/calculos-de-2-operaciones-carrera-en- 

monopatin/play/ 
Unidad 2 Altas cumbres y la matemática 

Tema 1 Sumas con reagrupación hasta el 9 999 

Objetivo del área 

con base en el 

currículo 

O.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de número, y reconocer 

situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la 

formulación de expresiones matemáticas sencillas, para resolverlas, de 

forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adición, 

sustracción, multiplicación y división exacta. 

Destreza con criterio de 

desempeño a desarrollar 

Objetivo de la sesión base en la 

estrategia gamificación 
Materiales 

M.2.1.21. Realizar adiciones y 

sustracciones con los números 

hasta 9 999, con material 

concreto, mentalmente, 

gráficamente y de manera 

numérica. 

Estimular la comprensión de las sumas, 

enfatizando proceso para realizar una 

suma llevando, mediante el juego 

“realiza las sumas” en la plataforma 

mundo primaria. 

 

- Computador 

- Internet 

- Cuaderno de 

apuntes 

- Lápiz 

Duración: 2 sesiones Tiempo: 45 minutos 

Dirección: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos- 
matematicas/juegos-sumas 

Unidad 6 Litros y kilogramos de sabores 

Tema 3 El kilogramo y el gramo 

Objetivo del área 

con base en el 

currículo 

O.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares históricos, 

turísticos y bienes naturales, identificando como conceptos matemáticos 

los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos 

del entorno. 

Destreza con criterio de 
desempeño a desarrollar 

Objetivo de la sesión base en la 
estrategia gamificación 

Materiales 

M.2.2.20. Utilizar las unidades 

de medida de masa: el gramo y 

el kilogramo, en la estimación 

y medición de objetos de su 

entorno. 

Utilizar el juego educativo, en la 

comprensión de las unidades de medida 

de masa, recalcando la diferencia entre 

gramo y kilogramo, mediante el juego 

educativo “Golpear topos que son 

gramos y kilogramos” de la plataforma 

wordwall 

- Computador 

- Internet 

- Cuaderno de 

apuntes 

- Lápiz 

https://www.cokitos.com/calculos-de-2-operaciones-carrera-en-monopatin/play/
https://www.cokitos.com/calculos-de-2-operaciones-carrera-en-monopatin/play/
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas/juegos-sumas
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas/juegos-sumas
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Duración: 2 sesiones Tiempo: 45 minutos 

Dirección: https://wordwall.net/es/resource/23818719/unidades-de-medida- 
gramos-y-kilogramos 

Unidad 1 Un universo de números 

Tema 13 Graficar datos en diagrama de barras 

Objetivo del área 

con base en el 

currículo 

O.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de número, y reconocer 
situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la 
formulación de expresiones matemáticas sencillas, para resolverlas, de 
forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adición, 
sustracción, multiplicación y división exacta. 

Destreza con criterio de 

desempeño a desarrollar 

Objetivo de la sesión base en la 

estrategia gamificación 

Materiales 

M.2.1.24. Resolver y plantear, 

de forma individual o grupal, 

problemas que requieran el uso 

de sumas y restas con números 

hasta de cuatro cifras, e 

interpretar la solución dentro 

del contexto del problema. 

Estimular la comprensión de los 

problemas matemáticos identificando 

los elementos y los pasos a seguir para 

encontrar la resolución, mediante el 

juego “Sumas, restas, multiplicaciones 

y divisiones” en la plataforma mundo 

primaria 

 

- Computador 

- Internet 

- Cuaderno de 

apuntes 

- Lápiz 

Duración: 2 sesiones Tiempo: 45 minutos 

Dirección https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-mat-pbm-21 

https://wordwall.net/es/resource/23818719/unidades-de-medida-gramos-y-kilogramos
https://wordwall.net/es/resource/23818719/unidades-de-medida-gramos-y-kilogramos
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-mat-pbm-21
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4. REFLEXIONES FINALES DEL INVESTIGADOR. 

Las reflexiones finales a las que se llegó con la investigación, giran en torno a 

los beneficios que otorga la gamificación en la compresión de las matemáticas, conforme a 

los resultados obtenidos mediante la aplicación del Plan de Atención Psicopedagógica, se 

concluye que la gamificación vista como una estrategia de aprendizaje, brinda las 

facilidades al docente de innovar el proceso de enseñanza aprendizaje, las características y 

particularidades de los videojuegos educativos, despierta la motivación en el aprendizaje 

de las matemáticas, los estudiantes al ser nativos digitales dominan la tecnológica y el 

docente aprovecha esas destrezas digitales para incluirlas en un nuevo modelo de 

enseñanza. 

 
Se considera que la gamificación tiene una alta carga estimulante en el 

aprendizaje, puesto que los estudiantes al encontraste en un entorno lúdico y agradable se 

adueñan de su propio aprendizaje, de tal forma que aprenden los contenidos propuestos por 

el docente mientras se divierten en las distintas actividades programadas. Es importante 

considerar que, para aplicar la gamificación de manera congruente y pertinente, el docente 

debe tomar en cuenta los objetivos deseados, para tener un buen enfoque de lo que se 

pretende alcanzar con las actividades presentes en los juegos educativos. 

 
La gamificación es una estrategia de carácter flexible, es decir se puede adaptar a 

las distintas áreas del conocimiento, como es el caso de las matemáticas. Mediante la 

aplicación del plan de atención psicopedagógica, se vio una mejoría significativa en la 

estudiante, los contenidos que anteriormente eran confusos y en los que se presentaban 

dificultades en torno a su comprensión fueron asimilados, la estudiante logro alcázar los 

objetivos propuestos en el PAP. Lo que evidencia que la falta de innovación y la 

recurrencia en los métodos tradicionales de enseñanza construyen una barrera la educación. 

 
La falta de compromiso en la labor educativa obstaculiza que los estudiantes 

tengan una educación de calidad, puesto que el docente debe considerar que no todos los 

estudiantes aprenden de la misma manera. La gamificación brinda la oportunidad de llegar 

al estudiante desde una nueva perspectiva y su uso favorece la comprensión y estimula la 

automotivación por aprender. 
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Recomendaciones 

Es recomendable fomentar la aplicación de estrategias innovadoras como la 

gamificación frente a las dificultades de Aprendizaje Matematico en las aulas, mediante 

una planificación de activades con base en los juegos educativos. Las nuevas tecnologías 

dan apertura a nuevas estrategias de enseñanza que el docente puede utilizar para despertar 

la motivación por el aprendizaje de ciertas asignaturas que resultan complejas para los 

estudiantes como es en el caso de las matemáticas y a su vez, resolver dificultades de 

aprendizaje que obstaculizan al estudiante al desarrollo de sus habilidades y capacidades en 

el área de las matemáticas. 

 
La educación evoluciona con el paso del tiempo, el docente debe estar a la 

vanguardia de las nuevas estrategias de enseñanza que rompen el sistema tradicional e 

impulsan una educación de calidad para todos los estudiantes, haciendo énfasis en la 

atención de las dificultades de aprendizaje que se pueden presentar y que si no se atienden 

en los primeros años de escolaridad desembocaran en futuros trastornos de aprendizaje. 

 
Se recomienda la creación espacios educativos de socialización y capacitación 

donde se den a conocer el uso favorable estrategias como la gamificación para innovar el 

sistema se enseñanza, para que los docentes puedan crear y aplicar herramientas propias de 

la época actual, puesto que al encontrarnos en una era digital, los estudiantes están 

asociados a la tecnología y la dominan, el docente debe aprovechar esos conocimientos y 

manejo de las tecnologías que los estudiantes poseen para impulsar un aprendizaje con 

miras en la innovación educativa. 
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Anexo 1. Matriz del estado del arte 

Anexos 

 

ESTADO DEL ARTE 

Cuestión de 

investigación: 

¿Cuáles son las 

ventajas que brinda la 

gamificación en las 

Dificultares   de 

aprendizaje 

matemático  en  la 

estudiante de básica? 

Base de datos: 

Latindex, Scielo, 

Dialnet, Redalyc. 

Descriptores: 

Gamificación – 

Dificultades de 

aprendizaje en las 

matemáticas (DAM). 

Criterios de 

inclusión: 

Niños de 4 a 10 años 

Criterios de 

exclusión: 

Niños de 11 años en 

adelante 

Estudios reaizados 

desde el año: 

2005- 2023 

GAMIFICACIÓN: ¿Qué es la gamificación? 
 

¿Cuáles son los componentes de la gamificación? 
 

¿Cómo ayuda la gamificación en los estudiantes con dificultades matemáticas? 

FUENTE BASE DE 

DATOS 

TEMA PROBLEMA OBJETIVO BIBLIOGRAFÍA 

Guisvert, & Scielo La gamificación en 
 

Gamificación en el analizar los beneficios de Guisvert Espinoza, Roxana Nelly, & Lima 

Lima (2022) el aprendizaje de la  aprendizaje de las la gamificación como Cucho, Lida Ivonne. (2022).La gamificación 

 matemática en la  matemáticas estrategia para la en el aprendizaje de la matemática en la 

 Educación   Básica   enseñanza del   área   de Educación Básica Regular. Horizontes 

 Regular   matemática en estudiantes Revista de Investigación en Ciencias de la 

    de la Educación Básica Educación, 6(25), 1698-1713. Epub 30 de 

    Regular. Se empleó una septiembre de 2022.  

    metodología de revisión https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i 

    bibliográfica y se 25.447 

    analizaron 29 estudios.  

Holguín et Scielo Gamificación de 
 

incidencia del uso Examinar   la    evidencia Holguín García, Fresia; Holguín Rangel, 

al. (2020) la   enseñanza   de  de softwares existente sobre la Edys; García Mera, Nelly. (2020). 

 las matemáticas:  gamificadosen el incidencia del   uso   de Gamificacion de la enseñanza de la 

 una revisión  mejoramiento del softwares (aplicaciones) matemáticas: una revisión sistemática. 

 sistemática  rendimiento de los gamificadosen el Telos: revista de Estudios 

   estudiantes   en    el mejoramiento del Interdisciplinarios en Ciencias Sociales, 22 

   aprendizaje de las rendimiento de los (1),Venezuela. (Pp.62-75).DOI: 

    estudiantes en el  

https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447
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   matemáticas aprendizaje de las 

matemáticas 

www.doi.org/10.36390/telos221.05 

Ortiz et al. Scielo Gamificación en Revisión teórica de Examinar diversas Ortiz-Colón, Ana-M., Jordán, Juan y Agredal, 

(2018) educación: una los beneficios   del publicaciones académicas Míriam. (2018) Gamificación en educación: 

 panorámica sobre uso de la provenientes de bases de una panorámica sobre el estado de la 

 el estado   de   la gamificación datos internacionales cuestión. Educação e Pesquisa [online]. 2018, 

 cuestión  presentadas entre 2011 y v. 44 p.2 [Accedido 14 Enero 2022] , 

   2016, relacionadas con la e173773. Disponible en: 

   aplicación de la <https://doi.org/10.1590/S1678- 

   gamificación en 4634201844173773>. Epub 23 Abr 2018. 

   educación, la motivación ISSN 1678-4634. 

   e  inmersión, analizando https://doi.org/10.1590/S1678- 

   en ellas los tres elementos 4634201844173773. 

   intervinientes  

Rodríguez. Latindex El cuerpo   y   la Importancia que Análisis de la importancia Rodríguez Manosalva, Yolanda. (2017). El 

(2017). lúdica: tiene la lúdica como que tiene la lúdica como cuerpo y la lúdica: herramientas promisorias 

 herramientas instrumento de instrumento de para la enseñanza y aprendizaje de las 

 promisorias para la aprendizaje de las aprendizaje de las matemáticas. Sophia, 13(2), 46-52. 

 enseñanza y matemáticas matemáticas, teniendo en https://doi.org/10.18634/sophiaj.13v.2i.740 

 aprendizaje de las  cuenta   que    el    cuerpo 

 matemáticas  permite desarrollar 

   habilidades no solamente 

   motoras, sino también 

   faculta-des intelectuales 

   que implican altos niveles 

   de abstracción como las 

   operaciones matemáticas 

   de adicionar, dividir, 

   calcular o multiplicar. 

Díaz (2020) Dialnet Tecnologías Tecnologías El objetivo de este estudio Díaz, J. E. M. (2020). Tecnologías 

emergentes emergentes consistió en exponer la emergentes aplicadas en la enseñanza de las 

aplicadas en la aplicadas en la experiencia del uso de la matemáticas. DIM: Didáctica, Innovación y 

enseñanza de   las enseñanza   de    las clase invertida combinada Multimedia, (38). ISSN-e 1699-3748. 
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Anexo 2: Anamnesis psicopedagógica. 
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Anexo 3: Adaptación del test Benton y Luria, Evaluación del Conocimiento 

Matemático. 
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Anexo 4: Test PNL de modelos de aprendizaje. 
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Anexo 5: Sesiones del Plan de Atención Psicopedagógica 
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Anexo 6: Certificado de Antiplagio 
 


		2024-02-01T10:49:19-0500


		2024-02-03T15:55:19-0500




