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RESUMEN

El presente estudio busca analizar el uso de la gamificacion como estrategia para las
dificultades de aprendizaje de las matematicas en la estudiante de cuarto afio de
educacion General basica, mediante el paradigma cientifico naturalista, para conocer la
realidad del sujeto de estudio en su medio natural, utilizando un enfoque cualitativo,
mediante un disefio de investigacion accion puesto que se aplico un Plan de Atencion
Psicopedagogica con base en la Gamificacion. El estudio de caso utilizd una entrevista
dirigida a los padres de la estidiate (Anamnesis psicopedagogica), de ma misma se
empleo el Test PNL para conocer los modelos de aprendizaje que utiliza la estudiante
para procesar la informacion y el Test de Benton y Luria que mide las habilidades y
capacidades en torno a las matematicas. Para un posterior analisis de resultados
obtenidos mediante un Pre test y Post test efectuado luego de la aplicacién del Plan de
Atencién Psicopedagogica, dando a conocer que luego de la aplicacion dicho plan se
evidencio una mejora significativa en la estudiante ante las dificultades de aprendizaje
matematico. Por lo tanto, la gamificacion vista como estrategia de aprendizaje favorece
el desarrollo de las habilidades y capacidades matematicas, de la misma manera

estimula y aumenta la motivacion del aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, dificultades de aprendizaje en las matematicas,

habilidades, capacidades.
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1. SELECCION DE CASO

1.1. Via de seleccion de caso

La estudiante que se te tomo en consideracion para el estudio tiene una edad de 9
afios y se encuentra cursando el cuarto afio Educacion General Basica en la Unidad
Educativa Teodoro Wolf, ubicada en la provincia de Santa Elena, cantén Santa Elena, la
estudiante presenta dificultades de aprendizaje en las matematicas, lo que genera un bajo
fortalecimiento de sus habilidades cognitivas, dificultades en la resolucién de problemas
matematicos, 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 realizacion de un
Plan de Atencion Psicopedagdgica, con la intencién de ayudar a superar aquellas
dificultades y favorecer su proceso de aprendizaje mediante el uso de la gamificacion.

El aprendizaje de las matematicas contribuye significativamente al desarrollo
integral de los estudiantes, sin embargo, se ha evidenciado un déficit en la comprension de
las matematicas 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 1l
correspondiente al nivel minimo de desempefio en la escala de los niveles de logro en
matematicas 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 matematicas minimas.

Las dificultades en las Matematicas se pueden presentar de diferentes maneras
en distintos grados y contextos dependiendo de la persona, puesto que estas dificultades
pueden ser especificas tales como la discalculia. No obstante, existen dificultades que no
estan asociadas a un trastorno del aprendizaje, pero son muy frecuentes en el contexto
educativo, como la baja comprension de conceptos, resolucion de problemas, calculo
matematico, entre otras. Autores entre ellos Rodriguez (2017), menciona que diversos
factores como la monotonia, resistencia o desapego a la asignatura, temor, generan una
falta de motivacion por el aprendizaje de las matematicas. El accionar rutinario en conjunto
con otros factores dificulta el entendimiento de las matematicas, puesto que sin el sentido y
practico e innovador en las activades el estudiante no podra 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 contribuira al analisis de la gamificacion en la resolucion de
problemas educativos especificamente en el &rea de las matemaéticas debido a las distintas
carencias o deficiencias que pueden presentarse en esta asignatura, puesto que es
importante conocer los beneficios que otorga la gamificacion para la comprension de las

matematicas en la educacion actual.

El roll del docente no solo recae en impartir de manera monétona y rutinaria los
contenidos presentes en el curriculo, puesto que en la actualidad resulta conveniente dar un
sentido préactico a la educacién, utilizar estrategias que fomenten la innovacion 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 gamificacion impulsa la confianza y la
automotivacion por el aprendizaje, con el propésito de fomentar habilidades que ayuden en
su formacion educativa, mediante la incorporacion de la mecanica de los juegos al ambito

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

El estudio de la gamificacion ayudara a construir una panoramica de las ventajas
que concede el uso practico de los video juegos en la educacion especificamente en la
ensefianza de las matematicas, que tiene una tendencia a ser un poco compleja para los
estudiantes. El uso de la gamificacion rompe el esquema tradicional de la ensefianza

ayudando a solventar las dificultades en la comprension de matematica.
1.3. Planteamiento del problema

¢Como influye la gamificacion en las dificultades de aprendizaje de las

matematicas en la estudiante de cuarto afio de educacién General basica?
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1.4. Objetivos
Objetivo General
o Analizar el uso de la gamificacion como estrategia para las dificultades de
aprendizaje de las matematicas en la estudiante de cuarto afio de educacion
General bésica.

Obijetivos especificos
o Abordar las ventajas de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas con
base en los fundamentos teéricos de la literatura.
o Disefar un Plan de Atencion Psicopedagogica mediante el uso favorable de los
componentes de la gamificacion como estrategia de aprendizaje matematico.

. Registrar los beneficios del uso de la gamificacion para las dificultades de
aprendizaje matematicos

1.5. Preguntas de estudio
Ante la problemética presentada, con relacion a las dificultades en la comprension de las
matematicas que sufren los estudiantes en la educacion bésica, el presente estudio plantea

los siguientes cuestionamientos:

o ¢Cudles son las ventajas que brinda la gamificacion en las Dificultades de
aprendizaje matematico en la estudiante de basica?

o ¢Cdémo contribuyen los componentes de la gamificacion al mejoramiento del
aprendizaje de las matematicas?

o ¢Qué beneficios genera el uso de la gamificacion en la estudiante con
dificultades en el aprendizaje de las matematicas?

1.6. Estado del arte

Para la buscada de informacion se consideraron estudios realizados en las
siguientes bases de datos Scielo, Dialnet, Latindex, Redalyc en un intervalo del 2005-2023,
con la intencion de recolocar informacion actual de las siguientes categorias gamificacion
y las dificultades de aprendizaje en las matematicas, utilizando una revision integradora de

la literatura, tomando en consideracién como criterio de inclusion investigaciones en
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estudiantes de 4 a 10 afios de edad y como criterio de exclusion estudiantes mayores de 10
afios (Ver Anexo 1: Matriz del estado del arte). Dentro de la revision de literatura se
abordardn las siguientes interrogantes ;Panorama actual del aprendizaje de las
matematicas? ¢Qué son las dificultades de aprendizaje en las matematicas? ;Cudles son los
dominios matematicos en los que se presentan mayor dificultad en los estudiantes? ;Qué es
la gamificacion? ¢Cuales son los componentes de la gamificacion? (Cémo ayuda la

gamificacion en los estuantes con dificultades de aprendizaje en las matematicas?

1.6.1. Panorama actual de la ensefianza aprendizaje de las matematicas

Las matematicas 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, dandose a conocer como una ciencia

dindmica que implica procesos cognitivos.

Las matematicas al igual que la educacién han ido evolucionando a través del
tiempo, mediante el uso de estrategias que favorecen el entendimiento de las matematicas.
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 matematicas, bases metodoldgicas y destrezas, mediante el
uso de procesos didacticos y pedagdgicos acorde a los estudiantes. Con base en lo anterior
el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas tiene un nuevo enfoque centrado
en el estudiante, en el que intervienen diversos factores y elementos tales como la
metodologia impartida, preparacion docente, estado animico del estudiante, estrategias

didacticas, entre otros.

1.6.2. Dificultades de aprendizaje en las matematicas

En el trascurso de la historia, se ha evidenciado la presencia de dificultades en el
aprendizaje de las matematicas, los estudiantes presentan problemas en el desarrollo de sus
habilidades cognitivas. Miranda et al. (2005) mencionan las dificultades en el aprendizaje
de las matematicas, estan relacionadas con el funcionamiento poco eficaz de diferentes
procesos cognitivos (memoria de trabajo, atencion, organizacion visuoespacial, lenguaje)

implicados en la solucién de problemas, en la realizacion de calculos y al operar con
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numeros. 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 mondtonos caen en el
esquema tradicional de la ensefianza, esto ocasiona que los estudiantes no se encuentren en
un ambiente practico y significativo donde puedan asimilar los contenidos de una manera
Optima. Diversos autores entre ellos Marquez (2020), menciona que el docente actia como
facilitador del conocimiento, su responsabilidad recae en brindar los medios didacticos
sean analdgicos o digitales con la finalidad de que el estudiante construya su propio
conocimiento, de esta manera suplantar el esquema tradicional de la ensefianza para asi

impulsar un cambio de mentalidad y actuar ante la educacion.

El uso de estrategias poco eficaces en la ensefianza de las matematicas dificulta
la comprensidon 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 matematicas es necesario que el estudiante sienta un apego hacia la
asignatura, de igual manera se necesita emplear esfuerzo y dedicacion para su compresion.
El docente debe considerar la alta carga cognitiva que involucra las matematicas y el

método tradicional no resulta conveniente ante esta panoramica.

Es necesario considerar que para que un estudiante adquiera los conocimientos
de una manera eficiente se debe la actitud y predisposicion ante la asignatura, un estudiante
motivado se involucra de manera significativa en su aprendizaje. La percepcién que se
tenga ante la asignatura juega un papel fundamental en el entendimiento de las
matematicas. Gamboa & Moreira (2017), mencionan que las actitudes y creencias hacia las
matematicas influyen de en nivel de dedicacion, rendimiento, conducta y desempefio
matematico. En la educacion resulta importante considerar las causas que ocasionan a que
los estudiantes no recepten los contenidos y estas estan asociadas a las actitudes,

pensamientos y concepciones de la asignatura, especificamente en las matematicas.

Las dificultades de aprendizaje en las matematicas se ven reflejadas en la poca
eficacia en el desarrollo de los procesos cognitivos involucrados en la asimilaciony
16



comprension del pensamiento matematico. Barallobres (2016), Las dificultades en el
aprendizaje de las matemaéticas son interpretadas como errores en los procesos cognitivos
para la decodificaron e interpretacion de la informacion. Los estudiantes que presentan
estas dificultades tienen problemas en la ejecucion de operaciones basicas y de
razonamiento, poca comprension de los compactos matematicos. (Friz et al., 2009)
mencionan que en el aprendizaje de las matematicas pueden existir diversas dificultades,
dentro de las ma frecuentes se encuentran las asociadas a la humeracion y representacion
simbodlica de las cantidades, de la misma manera se encuentran dificultades asociadas a la
decodificacion de las expresiones numéricas y de la informacién, en lo que respecta al
entendimiento de los contenidos matematicos procedimentales, conceptuales y la
resolucion de problemas que impliquen el desarrollo de ejercicios matematicos para su
resolucion. La alta frecuencia de errores procedimentales esta relacionada con el desarrollo
de los procesos perceptivos como las dificultades en la lectura de simbolos numéricos o

signos.

1.6.3. Gamificacion

Los video juegos a lo largo de las ultimas décadas han ido evolucionando, su
utilidad se ha desprendido en diferentes campos, uno de ellos es la educacion donde el
docente utiliza su aplicacion para dar a conocer, reforzar, ejemplificar distintas tematicas.
Guisvert & Lima (2022), definen a la gamificacion como una estrategia destinada a
influenciar en el estudiante autorresponsabilidad por el aprendizaje y al desarrollo de
habilidades tales como la atencién y el comportamiento. El proceso que involucra la
gamificacion 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 gamificacion esta centrado en la adquisicion de conocimientos
desde una perspectiva ludica y gratificante, que genera un compromiso hacia el estudiante
en su propio aprendizaje. Guzman et al. (2020), mencionan que la gamificacion se
caracteriza, emplear mecanismos lidicos con base en el juego para estimular al estudiante
a alcanzar mejoras en su aprendizaje. Con base en lo anterior el potencial de la
gamificacion se enfoca en el compromiso que genere en los participantes al logro de

objetivos.
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La gamificacion brinda una experiencia gratificante al usuario por medio de los
elementos que posee que buscan elevar la motivacion e interés en la activad. (Werbach &

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

e Las dindmicas: La estructura que emplea el juego y lo que pretende
ensenar.

e Las mecénicas: Son los mecanismos procedimentales que utiliza el juego
para su desarrollo.

e Los componentes: Son las implementaciones especificas, es decir el
funcionamiento y empleo de niveles, avatares, puntos, recompensas,

entre otros.

La aplicacion de los elementos que conforman la gamificacion establece la
relacion entre la mecanica procedimental del juego con la finalidad de la sesion, 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 sesion, para tener una organizacion detallada de

lo que se pretende alcanzar.

1.6.4. Uso aplicativo de la Gamificacion en el aprendizaje de las matematicas

La gamificacion dentro del sistema educativo tiene enfoque multidisciplinar y
flexible es decir puede aplicarse en distintas areas del conocimiento tales como las
matematicas, el docente puede integrar en las sesiones de clases juegos educativos que
estén relacionados con las matematicas. Diversos autores entre ellos Holguin et al. (2020),
mencionan que la gamificacion influye en el rendimiento académico de los alumnos, con la
premisa de que dichas aplicaciones estén bajo el formato de la gamificacion y estén
disefiadas con base a la utilizacion de procesos cognitivos en conjunto con el

acompariamiento docente.
Para la ensefianza de las matematicas se requiere que los docentes innoven el

proceso educativo para que puedan llegar por distintas vias al estudiante, la gamificacion

busca brindar al estuante el protagonismo en su aprendizaje mediante la utilizacion de
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distintas herramientas digitales o plataformas educativas que propician el aprendizaje
matematico. 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 matematicas, 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 automotivacién por el aprendizaje dentro del

estudiante.

La gamificacion brinda la oportunidad al docente de innovar la ensefianza, los
estudiantes al encontrarse en una era digital estdn asociados a los video juegos los manejan
y estan predispuestos a esa actividad que resulta gratificante por los estimulos visuales y
auditivos. El docente debe aprovechar esta tendencia y acogida a los videojuegos para
estimular el aprendizaje, Gonzélez, (2022), menciona que la gamificacion aumenta la
motivacion a medida que impulsa el interés en el desarrollo de activades educativas por

medio del juego, puesto que resulta agradable y satisfactorio por sus caracteristicas ladicas.
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2. EVALUACION DIAGNOSTICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

El estudio realizado por Gonzalez (2022), titulado “Gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del Séptimo afio de la
Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde” tuvo como objetivo analizar
la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas en
estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa. Utilizando un enfoque cuantitativo,
con un disefio no experimental — transversal y de tipo exploratorio descriptivo. En donde
menciona la importancia de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
en relacion a la comprension y el entendimiento de contenidos matematicos que suelen ser
poco entendibles, de la misma manera menciona las principales ventajas de su aplicacion
en la ensefianza y su incidencia en aumento de la motivacion e interés en el aprendizaje de

los estudiantes por medio de un registro bibliografico.

La investigacion servirda como soporte bibliografico con base en la literatura,
para brindar los fundamentos tedricos que servirdn como base para la propuesta de
intervencion psicopedagdgica en relacion a la gamificacion para atender a las dificultades

en la comprension de las matemaéticas.

El articulo cientifico realizado por Guisvert & Lima (2022), titulado La
gamificacion en el aprendizaje de la matemética en la Educacion Bésica Regular, tuvo
como objetivo analizar los beneficios de la gamificacion como estrategia para la ensefianza
del area de matematica en estudiantes de la Educacion Basica Regular. El estudio se
desarroll6 utilizando un enfoque cualitativo con el método de revision bibliografica,
concluyendo que la gamificacion mejora la formacién en la matematica, ademas, estimula
y motiva al estudiante a seguir aprendiendo de una manera didactica e independiente,

apelando a una herramienta tecnol6gica ampliamente asimilada por los nativos digitales.
La investigacion realizada contribuird como base tedrica del contraste entre la

ensefianza tradicional y la gamificacion, donde se evidencian las ventajas que otorga esta

estrategia en la educacion especificamente en el area de las matematicas.
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2.2. Marco metodoldgico
2.2.1 Paradigma cientifico

El presente trabajo investigativo establece la relacion de la gamificacion en la
comprension de las matematicas, con base al paradigma cientifico naturalista. Sosa (2003)
menciona que este paradigma estudia los fenébmenos y hechos en sus contextos naturales
de manifestacion, las distintas fases del conocimiento se presentan de manera interactiva
no lineal, estableciendo una relacion entre hipotesis, datos, muestra y elaboracion de
teorias. Este paradigma permitira consolidar la informacion pertinente a la gamificacion
como estrategia de ensefianza para afrontar las dificultades de comprension en el area de

las matematicas.

2.2.2. Enfoque de investigacion

El enfoque de investigacion del presente estudio es de caracter 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 investigacion reconoce al ser
humano como productor del conocimiento, mediante la realizacion de estudios de caracter
inductivo, para la reconstruccion de las realidades del sujeto de estudio en su ambiente

natural.

En relacion a lo anterior el estudio cualitativo permitira establecer la incidencia
de gamificacién y sus generalidades para responder a las dificultades que presentan los
estudiantes en la comprension de las matematicas, analizando al sujeto de estudio en un

ambiente educativo que propicie la obtencion de conocimientos.

2.2.3. Disefio de la investigacion

El presente estudio se rige bajo el disefio investigacion — accion, puesto que
estudia una problematica o difunta especifica, que necesite un proceso de intervencion por
parte del sujeto investigador para suplir dicha problematica y dar una solucién. Contreras
et al (2016) menciona que busca reunir y asociar la accion y la teoria, en conjunto con la
practica y la reflexion, direccionadas a la busqueda de soluciones practicas que atiendan
una necesidad individual o colectiva, atraves de un enfoque sistematico con el objetivo de
lograr cambios positivos. La investigacion presenta un analisis de las dificultades
matematicas en torno a la comprension de las mismas, con base en la literatura recolectada
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de la gamificacion y sus beneficios en el &ambito educativo, se presenta un plan de atencién
psicopedagdgica que ayude a la estudiante con dificultades a cumplir los objetivos de
ensefianza y dar solucidn a la problemética planteada.

2.2.4. Poblacién y muestra

La poblacion es entendida como el conjunto de elementos que participan dentro
de la investigacion, que comparten un fendmeno a estudiada del cual se pretende sacar una
muestra. Jiménez (2011) define a la poblacion de una investigacion como el conjunto de
individuos en el cual se validan las conclusiones, es decir las respuestas a la problematica
plantada y delimitada por el investigador. Por consiguiente, la poblacion seleccionada del

presente estado son los estudiantes de Cuarto afio de educacion general basica.

La muestra es el subconjunto delimitado por el investigador en el cual se
realizara el estudio con caracteristicas representativas de la poblacion. Diversos autores
entre ellos Manterola et al. (2013) definen a la muestra como el subconjunto de la
poblacién 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 investigacion
serd una estudiante de 9 afios que circunda la béasica elemental, especificamente el Cuarto
afio de Educacion General Basica, que presenta dificultades en la comprension

conocimientos en el area de las matematicas.

2.2.5. Técnicas e instrumentos de la investigacion
Entrevista

Dentro de las técnicas a utilizar para la presente investigacion se encuentra la
entrevista. Carballo (2001) menciona que la entrevista en la investigacion cualitativa
pretende tener una visién panoramica del sujeto de estudio mediante sus experiencias. Con
base a lo anterior el estudio realizara una entrevista dirigida a los padres de familia para
indagar en los antecedentes propios del sujeto de estudio, por medio de una guia de
entrevista como instrumento de investigacion, en este caso sera una anamnesis que

permitird un diagnastico.
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Observacion

Otra de las técnicas a utilizar es la observacion, permitiendo un anélisis de las
variables con relacion a la problematica en tiempo real. Piza et al. (2019) manifiesta que la
observacion proporciona un registro del comportamiento en el momento en que sucede. El
sujeto investigador analizara la evolucion y los cambios significativos en la comprension
de las matematicas de la estudiante de educacion general basica mediante un registro,
enfatizando el rol de la gamificacién y los logros de aprendizaje en dicho proceso

educativo.

Test PNL modelos de aprendizaje.

Dentro de los instrumentos a utilizar para la recopilacion de informacion del
sujeto de estudio se utilizara el test de modelos de aprendizaje PNL. Romo et al. (2006),
mencionan que el modelo de estilos de aprendizaje de la Programacion Neurolinguistica
(PNL) considera los criterios neurolingiisticos, que se fundamentan en el procesamiento
de la informacion, mediante 3 vias de acceso: 0jo, oido y cuerpo, que conforman el sistema

de representacion mental de la informacién VAK (visual, auditivo y Kinestésico).

Estos tres sistemas de representacion con base el modelo PNL son definidos por
Silva (2018), manifestando que la representacion visual se emplea en recordatorio de
imagenes abstractas, la representacion auditiva permite recordar conversaciones, melodias
y sonidos. Finalmente, la representacion kinestésica permite recodar sensaciones es decir

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

Test de Benton y Luria.

Otro de los instrumentos utilizados en la investigacion, es el test de Benton y
Luria de Evaluacién del Conocimiento Matematico el cual se centra en las habilidades y
capacidades que posee el estudiante en relacion a las matematicas, comprensién numeérica,
calculo oral y escrito, conteo de series numéricas — elementos y resolucion de problemas
matematicos. Almeida (2021) menciona la evaluacion del conocimiento matematico de
Benton y Luria esta centrada en la habilidades y capacidades del estudiante en las

matematicas, focalizadas en 4 &reas.
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2.3. Resultados de la Anamnesis psicopedagdgicos

Conforme a los resultados obtenidos en la entrevista a los padres de familia por
medio de la anamnesis, se puede mencionar en relacion a etapa prenatal, que la madre tuvo
un parto por cesarea 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 nifia 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 ambito social la nifia tiene una buena relacién 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 compafieros de clase, tampoco presenta timidez al
relacionarse con nuevas personas tanto en la escuela como fuera de ella, se resaltd que le
gusta asistir a la escuela y jugar con sus comparieros, es respetuosa y generosa con sus
semejantes, le gusta participar en actividades recreativas y pasar tiempo con sus hermanas,

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

Dentro de su circulo familiar sus no presentan enfermades fisicas y mentales, a
excepcion de sus abuelos quienes presentan diabetes mellitus tipo 11, no obstante, la nifia
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 ambito académico la nifia tiene buenas calificacion en areas como Lengua
y Literatura y Ciencias Naturales, pero tiene un bajo rendimiento en el area de las
matematicas, los padres mencionaron que le cuesta aprender los conocimientos
matematicos, 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 acompafiamiento en la realizacion de dichas tareas y
mencionan la poca motivacion, desinterés y frustracion que siente la nifia en comparacion

con las otras asignaturas.
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2.4. Resultados del el Test PNL de modelos de aprendizaje

Una vez efectuada la realizacion del test PNL de modelos de aprendizaje
aplicado a la estudiante del cuarto afio 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 esta asociado a su vision, puesto que resulta méas factible
comprender una temética determinada por medio de ilustraciones y figuras que ayuden a

asimilar los contenidos de una manera eficiente.

Grafico 1: Resultados del Test PNL de Modelos de aprendizaje

Resultados del Test PNL de Modelos de aprendizaje

Visual

Sistemas de representacion

Kinestésico

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%
Porcentajes

Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.
Elaborado por: Gonzéalez (2023)

El aprendizaje visual hace énfasis en la estimulacion de la vista, para la
comprension, analisis y reflexion de los contenidos, el estudiante posee una gran capacidad
de observacion, 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 Evaluacién del Conocimiento Matematico

El proceso de recoleccion de informacion se efectud el 29 de octubre del 2023,
donde se evalud la capacidad de comprension numerica, habilidad para el calculo oral y
escrito, habilidad de conteo de series numéricas y elementos, finalmente la capacidad de

resolucion de problemas matematicos, distribuidas en un total de 11 items.

Tabla 1: Resultados del Pre Test de Evaluacion del Conocimiento Matematico.

INDICADORES ESCALA DE EVALUACION
DOMINA (2) PROXIMO A | NO
ALCANZAR | ALCANZA (0)
1)
1. Encierra en un circulo el namero X
mayor de cada pareja
2. Escribe numeros al dictado X
3. Copia numeros X
4. Calcula mentalmente
5. Calcula las siguientes operaciones y X
escribo el resultado
6. Cuenta elementos uno a uno y en X
agrupamientos
7. Completa las secuencias numéricas X
PROBLEMA N°1 X
PROBLEMA N°2 X
PROBLEMA N°3
PROBLEMA N°4
INTERPRETACION RESULTADOS
DOMINA PROXIMO A NO
ALCANZAR ALCANZA
18.18 % 27.27 % 54.54 %

Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.

Elaborado por: Gonzélez (2023)
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Gréfico 2: Distribucion porcentual de resultados

EVALUACION DEL CONOCIMIENTO
MATEMATICO

= DOMINA
5 PROXIMO A ALCANZAR
1 NO ALCANZA

Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.
Elaborado por: Gonzéalez (2023)

Los resultados del grafico No. 2 indican que del 100% de los contenidos
evaluados, la estudiante domina el 18% correspondientes a la valoracion cualitativa de las
cantidades y la copia de numeros. Mientras el 27% corresponden a los contenidos
proximos a alcanzar pertenecientes a los items de escritura de numeros al dictado, conteo
de series numeéricas y el segundo ejercicio de resolucion de problemas matematicos. Por
otro lado, los contenidos que no alcanza la estudiante tienen un total de 55%
correspondientes a los items de célculo oral, célculo escrito, conteo de elementos gréaficos
y el ejercicio 1, 3y 4 de resolucion de problemas matematicos.
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2.6. Resultados del Post test de Evaluacion del Conocimiento Matematico

El proceso de recoleccion de informacion se realizo el 1 de diciembre del 2023
dos meses después de la primera recoleccién de datos, donde se evaluaron las capacidades
y habilidades de la estudiante luego de la aplicacién de Plan de Atencidn Psicopedagdgica.

Tabla 2: Resultados del Post Test de Evaluacidon del Conocimiento Matematico.

INDICADORES ESCALA DE EVALUACION
DOMINA (2) | PROXIMO A | NO
ALCANZAR | ALCANZA
1) ()
1. Encierra en un circulo el namero mayor | X
de cada pareja
2. Escribe numeros al dictado
3. Copia numeros
4. Calcula mentalmente X
5. Calcula las siguientes operaciones y | X
escribo el resultado
6. Cuenta elementos uno a uno y en X
agrupamientos
7. Completa las secuencias numéricas X
PROBLEMA N°1 X
PROBLEMA N°2
PROBLEMA N°3
PROBLEMA N°4
INTERPRETACION RESULTADOS
DOMINA PROXIMOA | NO
ALCANZAR ALCANZA
72.72% 18.18 % 9.09 %

Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.
Elaborado por: Gonzéalez (2023)
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Gréfico 3: Distribucion porcentual de resultados

EVALUACION DEL CONOCIMIENTO
MATEMATICO

m DOMINA
5 PROXIMO A ALCANZAR
1 NO ALCANZA

Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.
Elaborado por: Gonzélez (2023)

Los resultados del grafico No. 2 indican que del 100% de los contenidos
evaluados, la estudiante domina el 73% correspondientes a la valoracién cualitativa de las
cantidades, escritura de nimeros al dictado, copia de numeros, calculo escrito, conteo de
elementos graficos, conteo de series numéricas y el ejercicio 2, 3, y 4 de resolucién de
problemas matematicos. Mientras el 18% corresponden a los contenidos préximos alcanzar
pertenecientes a los items de conteo de elementos graficos y el ejercicio 1 de resolucion de
problemas matematicos. Por otro lado, los contenidos que no alcanza la estudiante tienen

un total de 9% correspondientes al item de calculo oral.

2.7. Informe de resultados

En los resultados del Pre test de la Evaluacion del conocimiento Matematico se
puede evidenciar un déficit en las capacidades y habilidades que la estudiante debia
dominar en relacion a su afio de escolaridad, es decir presenta dificultades en el

aprendizaje de las matematicas, como se ve reflejado en el alto porcentaje de las
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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 préximas a

alcanzar tienen un equivalente al 27%.

Luego de la aplicacion del Plan de Atencidon Psicopedagdgica con base en la
estrategia de gamificacion, se realizd un Post Test donde le logra evidenciar una mejoria
significativa en las habilidades y capacidades que la estudiante logra dominar pasando del
18% a un 73%. Por otro lado, se obtuvo una reduccion en las habilidades y capacidades
que no alcanzaba pasando de un 55% a un 9%, de ma misma manera las que estaban

proximas alcanzar tuvieron una reduccion del 27% al 18%.

Gréfico 4: Resultados del Pre Test y Post Test
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Fuente: Estudiante del Cuarto afio de EGB.
Elaborado por: Gonzélez (2023)
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2.8. Discusion de resultados

Una vez culminado el proceso de recoleccion y analisis de los resultados
pertenecientes al Pre y Post test realizado a la estudiante, se procede a realizar la discusion
de resultados, mediante el analisis de los datos se logra evidenciar una mejora significativa
luego de la realizacion del Plan de Atencidn Psicopedagdgica con base en la gamificacion
ante las dificultades de aprendizaje matematico, en concordancia con Holguin et al. (2020)
la gamificacion incide en el rendimiento del estudiante, mediante el acompafiamiento

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 vacios que la
estudiante posee en el area de las matematicas y de qué forma asocia la informacién, el
cual demuestra un predominio visual que sirvié como sustento para la elaboracion del Plan
de Atencion Psicopedagdgica con base en la gamificacion, mediante el uso de sus
elementos que la conforman y estimulan el aprendizaje en correspondencia a Werbach &
Hunter (2012) los distintos elementos de la gamificacion (dindmicas, mecanicas,
componentes) direccionan al estudiante a la mejora de habilidades y a la comprension de
conceptos de una manera interactiva y motivadora. Estos elementos propios de la
gamificacion facilitan el entendimiento conceptos y a su vez mejoran sus habilidades y
capacidades en torno a las matematicas.

Los resultados obtenidos mediante el Post Test evidencian las ventajas de la
gamificacion para afrontar las dificultades de aprendizaje en las matematicas, como el
mejoramiento de la atencidn, la concentracién y autorresponsabilidad por el aprendizaje,
en correspondencia a Guisert & Lima (2022) la gamificacion esta direccionada a modificar
la atencion y el comportamiento de los estudiantes, despertando el interés y motivacion por
el aprendizaje. Estés actividades deben tener un objetivo previamente establecido, con una
organizacion 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 rugira el
proceso de gamificacion en las distintas actividades para el alcance de los logros de

aprendizaje.
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3. PLAN DE ATENCION PSICOPEDAGOGICA.

El plan de atencion psicopedagdgica (PAP), se elaboré mediante la obtencion de
objetivos, conforme a las actividades planteadas por el investigador con base a la estrategia
de gamificacion para los distintos contenidos matematicos presentes en el curriculo del
Ministerio de Educacion 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.

Unidad 1 Un universo de numeros
Tema 13 Graficar datos en diagrama de barras
Objetivo del area | O.M.2.2 Utilizar objetos de su entorno para formar conjuntos, establecer
con base en el graficamente la correspondencia entre sus elementos y desarrollar la
curriculo comprension de modelos matematicos.
Destreza con criterio de | Objetivo de la sesion base en la | Materiales
desemperio a desarrollar estrategia gamificacion
M.2.1.10.  Identificar  los | Despertar la motivacion en la estudiante c
X . -, - omputador
elementos del conjunto de |y estimular la comprensién de la
salida y de llegada, a partir de | representacién de los pares ordenados | -  Internet
los pares ordenados | con el juego educativo “arrastra pares c
. - uaderno de
representados en una | ordenados” en la plataforma de
cuadricula. cerebriti. apuntes
™ et et e Iy © - 1 e AL Sy @ 00 ST _ Lé_piZ
Gato
AR
VN
|
.
Duracion: 2 sesiones | Tiempo: | 45 minutos
Direccion https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/pares-ordenados
Unidad 2 Altas cumbres y la matematica
Tema 1 Sumas con reagrupacion hasta el 9 999
Objetivo del area | O.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de ndmero, y reconocer
con base en el situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la
curriculo formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de
forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adicidn,
sustraccion, multiplicacion y division exacta.

Destreza con criterio  de | Objetivo de la sesion base en la | Materiales
desempefio a desarrollar estrategia gamificacion
M.2.1.21. Realizar adiciones y | Estimular el célculo mental de las c

. , ; . - omputador
sustracciones con los nimeros | sumas y restas, mediante el juego
hasta 9 999, con material | “SKATEBOARD PUPS: Sumas y - Internet
Corl(freto, mentalmente, Res_tas de 3 Numeros” en la plataforma | Cuaderno de
graficamente y de manera | cokitos.
numérica. apuntes
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/pares-ordenados

Léapiz

[ =]
Duracion: 2 sesiones | Tiempo: | 45 minutos
Direccion https://www.cokitos.com/calculos-de-2-operaciones-carrera-en-
monopatin/play/
Unidad 2 Altas cumbres y la matematica
Tema 1l Sumas con reagrupacion hasta el 9 999

Objetivo del area
con base en el

0.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de numero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la

curriculo formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de

forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adicidn,
sustraccion, multiplicacién y division exacta.

Destreza con criterio de | Objetivo de la sesion base en la Materiales

desemperio a desarrollar estrategia gamificacion

M.2.1.21. Realizar adiciones y | Estimular la comprension de las sumas, | Computador

sustracciones con los numeros | enfatizando proceso para realizar una

hasta 9 999, con material | suma llevando, mediante el juego | - Internet

concreto, mentalmente,
graficamente y de manera

“realiza las sumas” en la plataforma

- Cuaderno de

mundo primaria.

numeérica. apuntes
- Lépiz

_ _ =] o = : . TEEEE - _
Duracion: 2 sesiones Tiempo: | 45 minutos
Direccion: 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 area
con base en el

0.M.2.5 Comprender el espacio que lo rodea, valorar lugares historicos,
turisticos y bienes naturales, identificando como conceptos matematicos

curriculo los elementos y propiedades de cuerpos y figuras geométricas en objetos
del entorno.
Destreza con criterio de | Objetivo de la sesion base en la Materiales
desempefio a desarrollar estrategia gamificacion
M.2.2.20. Utilizar las unidades | Utilizar el juego educativo, en la
. ) g X . - Computador
de medida de masa: el gramo y | comprension de las unidades de medida
el kilogramo, en la estimacion | de masa, recalcando la diferencia entre | -  Internet

y medicion de objetos de su
entorno.

gramo y kilogramo, mediante el juego

- Cuaderno de

educativo “Golpear topos que son
gramos y kilogramos” de la plataforma apuntes
wordwall . Lépiz
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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

Duracion: 2 sesiones | 45 minutos
Direccion: https://wordwall.net/es/resource/23818719/unidades-de-medida-
gramos-y-kilogramos
Unidad 1 Un universo de nimeros
Tema 13 Graficar datos en diagrama de barras

Objetivo del area
con base en el

0.M.2.3 Integrar concretamente el concepto de numero, y reconocer
situaciones del entorno en las que se presenten problemas que requieran la

curriculo formulacion de expresiones matematicas sencillas, para resolverlas, de

forma individual o grupal, utilizando los algoritmos de adicién,
sustraccion, multiplicacion y division exacta.

Destreza con criterio de | Objetivo de la sesion base en la Materiales

desempefio a desarrollar estrategia gamificacion

M.2.1.24. Resolver y plantear, | Estimular la comprension de los C

i fp S - omputador
de forma individual o grupal, | problemas matematicos identificando
problemas que requieran el uso | los elementos y los pasos a sequir para | -  Internet

de sumas y restas con numeros
hasta de cuatro cifras, e
interpretar la solucion dentro
del contexto del problema.

encontrar la resolucion, mediante el
juego “Sumas, restas, multiplicaciones
y divisiones” en la plataforma mundo
primaria

- Cuaderno de
apuntes
- Léapiz

Tiemp: N 45 minutos

Duracion: 2 sesiones
Direccion https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-mat-pbm-21
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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

4 REFLEXIONES FINALES DEL INVESTIGADOR.

Las reflexiones finales a las que se llegd con la investigacion, giran en torno a
los beneficios que otorga la gamificacion en la compresion de las matematicas, conforme a
los resultados obtenidos mediante la aplicacion del Plan de Atencion Psicopedagogica, se
concluye que la gamificacion vista como una estrategia de aprendizaje, brinda las
facilidades al docente de innovar el proceso de ensefianza aprendizaje, las caracteristicas y
particularidades de los videojuegos educativos, despierta la motivacion en el aprendizaje
de las matematicas, los estudiantes al ser nativos digitales dominan la tecnoldgica y el
docente aprovecha esas destrezas digitales para incluirlas en un nuevo modelo de

ensefanza.

Se considera que la gamificacion tiene una alta carga estimulante en el
aprendizaje, puesto que los estudiantes al encontraste en un entorno ludico y agradable se
aduefian 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 gamificacion 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 gamificacion es una estrategia de caracter flexible, es decir se puede adaptar a
las distintas areas del conocimiento, como es el caso de las matematicas. Mediante la
aplicacion del plan de atencion psicopedagdgica, se vio una mejoria significativa en la
estudiante, los contenidos que anteriormente eran confusos y en los que se presentaban
dificultades en torno a su comprension fueron asimilados, la estudiante logro alcézar los
objetivos propuestos en el PAP. Lo que evidencia que la falta de innovacion y la

recurrencia en los métodos tradicionales de ensefianza construyen una barrera la educacion.

La falta de compromiso en la labor educativa obstaculiza que los estudiantes
tengan una educacién de calidad, puesto que el docente debe considerar que no todos los
estudiantes aprenden de la misma manera. La gamificacion brinda la oportunidad de llegar
al estudiante desde una nueva perspectiva y su uso favorece la comprension y estimula la

automotivacion por aprender.
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Recomendaciones

Es recomendable fomentar la aplicacion de estrategias innovadoras como la
gamificacion frente a las dificultades de Aprendizaje Matematico en las aulas, mediante
una planificacion de activades con base en los juegos educativos. Las nuevas tecnologias
dan apertura a nuevas estrategias de ensefianza que el docente puede utilizar para despertar
la motivacion por el aprendizaje de ciertas asignaturas que resultan complejas para los
estudiantes como es en el caso de las matematicas y a su vez, resolver dificultades de
aprendizaje que obstaculizan al estudiante al desarrollo de sus habilidades y capacidades en

el area de las matematicas.

La educacion evoluciona con el paso del tiempo, el docente debe estar a la
vanguardia de las nuevas estrategias de ensefianza que rompen el sistema tradicional e
impulsan una educacion de calidad para todos los estudiantes, haciendo énfasis en la
atencion de las dificultades de aprendizaje que se pueden presentar y que si no se atienden

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

Se recomienda la creacion espacios educativos de socializacion y capacitacion
donde se den a conocer el uso favorable estrategias como la gamificacion para innovar el
sistema se ensefianza, para que los docentes puedan crear y aplicar herramientas propias de
la época actual, puesto que al encontrarnos en una era digital, los estudiantes estan
asociados a la tecnologia y la dominan, el docente debe aprovechar esos conocimientos y
manejo de las tecnologias que los estudiantes poseen para impulsar un aprendizaje con

miras en la innovacion educativa.
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Anexos

Anexo 1. Matriz del estado del arte

ESTADO DEL ARTE
Cuestion de | Base de datos: | Descriptores: Criterios de | Criterios de | Estudios reaizados
investigacion: Latindex, Scielo, | Gamificacion — | inclusion: exclusion: desde el afio:
,Cua Dialnet, Redalyc. ifi . .
¢Cudlesson las | Dialnet, Redalyc Dificultades 98| Nifiosdedal0afios | Nifios de 11 afios en | 2005- 2023
ventajas que brinda la aprendizaje en las
adelante
gamificacion en las matematicas (DAM).
Dificultares de

aprendizaje
matematico en la

estudiante de basica?

GAMIFICACION: ;Qué es la gamificacion?
¢ Cuales son los componentes de la gamificacion?

¢Como ayuda la gamificacion en los estudiantes con dificultades matematicas?

FUENTE BASE DE | TEMA PROBLEMA OBJETIVO BIBLIOGRAFIA
DATOS
Guisvert, & | Scielo La gamificacion en | Gamificacion en el | analizar los beneficios de | Guisvert Espinoza, Roxana Nelly, & Lima
Lima (2022) el aprendizaje de la | aprendizaje de las |la gamificacion como | Cucho, Lida Ivonne. (2022).La gamificacion
matematica en la | matematicas estrategia para la | en el aprendizaje de la matematicaen la
Educacion Basica ensefianza del area de | Educacion Basica Regular. Horizontes
Regular matematica en estudiantes | Revista de Investigacion en Ciencias de la

de la Educacion Baésica
Regular. Se emple6 una
metodologia de revision
bibliografica y se

analizaron 29 estudios.

Educacion, 6(25), 1698-1713. Epub 30 de
septiembre de 2022.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i
25447

Holguin et | Scielo Gamificacion  de | incidencia del uso | Examinar la evidencia
al. (2020) la ensefianza de | de softwares | existente sobre la

las matematicas: | gamificadosen el | incidencia del uso de

una revision | mejoramiento  del | softwares (aplicaciones)
sistematica rendimiento de los | gamificadosen el
estudiantes en el | mejoramiento del

aprendizaje de las | rendimiento de los

estudiantes en el

Holguin Garcia, Fresia; Holguin Rangel,
Edys; Garcia Mera, Nelly. (2020).
Gamificacion de la ensefianza de la
matematicas: una revision sistematica.
Telos: revista de Estudios
Interdisciplinarios en Ciencias Sociales, 22
(1),Venezuela. (Pp.62-75).DOI:
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https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v6i25.447

matematicas

aprendizaje de las

matematicas

www.doi.org/10.36390/telos221.05

Ortiz et al. | Scielo Gamificacion  en | Revision tedrica de | Examinar diversas | Ortiz-Colén, Ana-M., Jordan, Juan y Agredal,
(2018) educacion: una | los beneficios del | publicaciones académicas | Miriam. (2018) Gamificacién en educacion:
panoramica sobre | uso de la | provenientes de bases de | unapanoramica sobre el estado de la
el estado de la | gamificacion datos internacionales | cuestion. Educacdo e Pesquisa [online]. 2018,
cuestion presentadas entre 2011 y | v. 44 p.2 [Accedido 14 Enero 2022] ,
2016, relacionadas con la | e173773. Disponible en:
aplicacion de la | <https://doi.org/10.1590/S1678-
gamificacion en | 4634201844173773>. Epub 23 Abr 2018.
educacion, la motivacion | ISSN 1678-4634.
e inmersién, analizando | https://doi.org/10.1590/S1678-
en ellas los tres elementos | 4634201844173773.
intervinientes
Rodriguez. Latindex El cuerpo y la | Importancia que | Andlisis de la importancia | Rodriguez Manosalva, Yolanda. (2017). El
(2017). ludica: tiene la ladica como | que tiene la ladica como | cuerpoy laludica: herramientas promisorias
herramientas instrumento de | instrumento de | paralaensefianzay aprendizaje de las
promisorias para la | aprendizaje de las | aprendizaje de las | matemaéticas. Sophia, 13(2), 46-52.
ensefianza y | mateméticas matematicas, teniendo en | https://doi.org/10.18634/sophiaj.13v.2i.740
aprendizaje de las cuenta que el cuerpo
matematicas permite desarrollar
habilidades no solamente
motoras, sino también
faculta-des intelectuales
que implican altos niveles
de abstraccion como las
operaciones matematicas
de adicionar, dividir,
calcular o multiplicar.
Diaz (2020) | Dialnet Tecnologias Tecnologias El objetivo de este estudio | Diaz, J. E. M. (2020). Tecnologias
emergentes emergentes consistio en exponer la | emergentes aplicadas en la ensefianza de las

aplicadas en la
ensefianza de las

matematicas

aplicadas en la
ensefianza de las

matematicas

experiencia del uso de la
clase invertida combinada
con el aprendizaje movil y
el aprendizaje hibrido,
que convergen al modelo
denominado aprendizaje
mavil hibrido invertido,
planteado como una
herramienta pedagogica y

metodoldgica de apoyo a

matematicas. DIM: Didactica, Innovacion y
Multimedia, (38). ISSN-e 1699-3748.
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la asignatura de las

matematicas,

Guzméan et | Scielo “Gamificacion” de | Gamificacion: Estudio del  término | Guzméan, M., Escudero, Al, & Canchola, S.
al. (2020) la ensefianza para Cartografia gamificacion en el | (2020). “Gamificacion” de la ensefianza para
ciencia, tecnologia, | conceptual aprendizaje de la ciencia, | ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas:
ingenieria, la tecnologia, la ingenieria | cartografia conceptual. Sinéctica, (54), e1009.
matematicas y: y las matematicas Epub 07 de agosto de
cartografia 2020.https://doi.org/10.31391/s2007-
conceptual 7033(2020)0054-002
Werbach & | Wharton For the win: how | Gamificacion, en la | Analizar la gamificacion
Hunter Digital game thin-king can | educacién, y el pensamiento ludico
(2012) Press revolutionize your en los negocios, la
business. educacion, el gobierno y
el impacto social
Gonzalez Repositorio | Gamificacion en el | Gamificacion en el | Analizar la gamificacion | Gonzalez, W. (2022). Gamificacion en el
(2022) UPSE proceso de | proceso de | dentro del proceso de | proceso de ensefianza-aprendizaje de las
ensefianza- ensefianza- enseflanza aprendizaje de | matematicas de los estudiantes del séptimo
aprendizaje de las | aprendizaje de las | las  matematicas  en | afio de la unidad educativa liceo naval Cap.
matematicas de los | matematicas estudiantes del Séptimo | Rafael Moran Valverde. La Libertad. UPSE,
estudiantes del de la Unidad Educativa | Matriz. Facultad de Ciencias de la Educacion
séptimo afio de la Liceo Naval “Cap. Rafael | e ldiomas. 75p.
unidad educativa Moréan Valverde” https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/
liceo naval Cap. 8403
Rafael Moréan
Valverde
Cruz & | Latindex Juegos interactivos | Estrategia para | describir la percepcion de | Cruz, W. & Alvites, C. (2023). Juegos
Alvites como estrategia | motivar el | los estudiantes, respecto a | Interactivos como estrategia para motivar el
(2023) para motivar el | aprendizaje de las | los juegos interactivos en | aprendizaje de las matematicas: Perspectivas

aprendizaje de las
matematicas:
Perspectivas de los

estudiantes

matematicas

el ambito educativo con la

motivacion en el
aprendizaje de la
matematica

de los estudiantes. 593 Digital Publisher
CEIT, 8(3), 297-308.
https://doi.org/10.33386/593dp.2023.3.1593

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS:

¢Panorama actual del aprendizaje de las matematicas?

¢Qué son las dificultades de aprendizaje en las matematicas?

¢Cuales son los dominios matematicos en los que se presentan mayor dificultad en los estudiantes?

¢Qué instrumentos se pueden utilizar para conocer las caracteristicas relacion al aprendizaje del sujeto de estudio?
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FUENTE BASEDE | TEMA PROBLEMA OBJETIVO BIBLIOGRAFIA
DATOS
Friz, Scielo Conocimiento que conocimiento  que | Evaluar el conocimiento | Friz Carrillo, Miguel, Sanhueza Henriquez,
Sanhueza poseen los | poseen los | que poseen los estudiantes | Susan, & Sanchez Bravo, Alejandra. (2009).
estudiantes de | estudiantes de | de pedagogia basica y | CONOCIMIENTO QUE POSEEN LOS
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Anexo 2: Anamnesis psicopedagdgica.

ENTREVISTA A LA FAMILLA | ARAMNES IS

Wamire S | F L
mases Fais natal
actua!
Direcelin Teléfona
Cédula Diseapacidad e ___ %
W aur
ko bésles Unidad
Eductaiva
2. IDENTIRCACIGN DEL O LOS INFORMANTES
1 Facha de la.
enerevista:
T Mombre:

Relaekin con ella estudiante:

En presencla de (miembro de b familla, intérprete, otra/a)
3. Fucha de (o

eneTpwst

Hombre:

Relaekin con ella estudiante:

En presencls de (mismbro de la famlila, Interprese, otraia)

L Facha de 0
antrevlsta:
“Hombre:
Raliearge:
3. Facha de ln
wnerevista:
Hombre:

| &

4. DEFBACIGH DEL PROBLEMA O SITUACISN GUE MOTIVA LA ENTREVISTA

5 ANTECEDENTES RELATIVOS AL DESARROLLO ¥ A LA SALUD DELILA ESTUDIANTE

ek tena " __Mop_8  (especificar)

Kinasiolegia: Prlqulatria:
Fsleopadagogia:

Fonoal 5 3

ENTREVISTA A LA FAMILIA | ANAMNESIS
0o Jos sockales

["Senteresa por los estimadios | S| | No | Seinteresa por los esimulos | S | Ne |
visuales (eolores, auditivos (ruidos,
formas, movimientos, ete) | ot |_voces, misica, etc.) :
£n ocasiones tient (03 0jos SI7No | Rescciona o reconoce vocez o | SI | Ne
Imitados o liowosos | | | _sonidosfamiliares |
Presenta dolores frecuemtes de si No | Gira la cabeza cuando s le Si | Ne
cabaza tiama o aree un
—————— — - fuido fueree — y——
Se acerca 0 aleja demaslado S| No | Acercalosodozalatv,radio | Sl | Ne
Ios objetss a lavista (frunee © fuente desonido.
Sigae con ls vista ol si No | En ocasiones se tapa o golpes si No
desplazamiento de los oz oidos
Presesta movimientos s No | Presencs frecuentes dolores de | S No
oculares “anormales” | | | cidos | |
Manifiesta condustas Si | No | Lapronunciacion onal ez si | Ne
“erromeas” (troplezos, adecuada
Presenta diagnostico médies si No | Presenca dlagndstico médico si No
e miapia, estrabismo, de otitis cronica, hipoacusia u

—guation, s owe. L=
Ovservaciones:

Baibuces (aral 0 sehas) si No | Emiteiproduce frazes £
Voealiza/realiza gestos o si No | Relata expenencias si No
ladas

Emite palsbras/produce i No | s = s Ne
emisionipronunciacion/produ
ccion es clara

Caractenisticas del lenguaje comprensivo

| identifica objetos s No | Sigue instrucciones simples £l No

Identfiza personas El No | Sigue instrucciones El No
complcjas |

Comprende concepeos. si No | Sigue instrucciones grupales s No

abstractos

Responde en forma E No | Comprende reiatos, noticies, | &1 | No 3

caherente pragantas de cueneos contos =4

la vids diaria .

fests pérdida del lenguaje fque edad y mothvos):
Observasiones:
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ENTREVISTA A LA FAMILIA | ARAMKESS
‘Sintesis oo log anmosdentes do saind, escolares y Sosiaies del esdlant

{Tuvo asistencia médies durante e paria?_ 5 __ND Pesa; Talla:
Sedaie antecedentes releantes del Embarazs y Parte:
Sediaie 5i durante hu-dmpimmnuuam\rdnham presentd:
Desnutricldn S [ Me | Traumatismos Na Encefalici | 50 He
s
Obesidad S| Mo | incoxicacian s Na | Meningiti | & o
s
Fihre alta S| Mo | Enfermedad E Na | owra(s)
respiratoria
Convulsiones | S | He | Asma Na
Hospltalizaeio 51 No Especifique motives ,d-um:
nes
Sa realizaros coneroles periodicos de =i No Vacunas si Mo
saled
| observaciones:
5.2, Desarralio Sensarlo Motriz
Edad en gt el nino (a)
Fija la cabeza: Se sienta soloda: ‘Camina sin apoyo:
Primdna palabras: Primeras frazes: ‘54 wista solote
Controla esfinter vesical Cantrola esfinter anal
Dlumno:___Maetuma:. Biumo,____Moeturne:,
Observaciones:
Em 5u actividad motora general se apreeis: 5t toma maseular genenal se apreels
—rormal ___astive ___ hipamaztive ___ —marmal____ higeviniea ___ hipotdniss
mipoactive
En relacion con su motrieidad gruesa se aprecis:
Establildad al [ No Cmdu S0 [ Wo | Dominancia latersl | =i | Mo
eaminar
Em relacién con su motrizidad fina d nIW{!J lnllz
Garra E [ Mo | Prension S [ Wo | Finza BT
Ensarta £ | No | Dibuja Z | Wo | Escribe BT
En relasidn con -r.um:lpuaqm ol nifio (o}
Reacelons & voess o earas Na | Manipula y Sxplora objezos 5| He
familiares
Demanda obptos y compania El Na Comgrende prohibiciones Si Mo
Sonrie, balbucsa, grita, lisva, S | Wa | Pose evidente descoordinacién cjo- | S| Ne
indisa o sefala mang
Dbservac
ENTREVISTA A LA FAMILIA | ARAMNESIS
Sintaais ot
55, Desarroilo Soelal
5e relaciana espancdnesmente : e relaciona
2on las personas e su entomo SE Mo en Si| Mo
nasural. fo
calaborativa
Expilon razones de st comportamiemtss | 51 | Mo Rezpera normas % No
¥ detitudes socisles
Farticipa en amividades gropales 5 He Respera normas S No
eseolares
Opta por trabajs indhidual S| Mo | meestracentido del | % Mo
humor
Presenta lengusje scokigles T Mo | Movimienees % No
estereotipados
Exhibe dificulad pars afaptarse a = Mo Patsleras & HNo
sitaszionts morvas frecuentes
Ante o3 sigulentes estimulos su reacelin es:
Luas: Somidos: Fersonas exiranas:
matural natural __desmesurada natural
5.6_Estado Actusl de Zalud deifla Estudiante
i T TrazEoms Motor ] Wo
Epilepsia Si No Problema Branco- ] No
respiratori
Problemas cardiaces =0 No Enfermedad infecto- E Mo
coneagiosa
50 No Traszorno emecional B Ho
Férdia 50 No Traseormo eonductual E Mo
it vl Mo

El 0 los problemas de salud uum'mm{-mnqux

e "I pard comr uro (expecifique)

Puan (reclsiin dl formal: _m“m:m_mm_m
Horas que duerme:
—insomnio m“_p.umu Daerme: ___soks ___acompaiada
i __dasplrt ds busa

o (sedae of
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ENTREVISTA A LA FAMILIA | ANAMNES|S

Parsonas qua vhven con el Aino o Hina. ‘5on que san 5 culiado,
Mambre Parencesco Escola
i
z
EX
4
5
&
T
E
Antecedentes de Salud de la Familia
| ahale aquelles antecedentes gut jon reievantes en [URcion dt I8 enirega d peyos qut requiere el 2 8|
squelios e entraga de apuyes que regaiere
| Observaclones:
7. ANTECEDENTES ESCOLARES ¥ APOYD DE LA FAMILIA
Trayeetoria esealar
Edad de. al slstema Asizzié a jardin infantil si
Ingresa Ja
Modalldad de ensehanza
K® da eolugios en gue b __Fugular __ Especlal __Téeniea
estudiade
Masivo de los eamblos:
Ha repetldo Bl Mo Cursa{s) Motlvo:
sursals
Simuaekin astual
Nivelieurse Difieultas de aprandizaje Diffeultad nducta dis va
actual si_ ¢ puﬂdp-'._lsf_uo si__# ruptt
“Asiste -’ oy famih o Tas)
_si__MNo _5i__Wo tarsas _Si__We
s No
Acsinud de la familia

| -
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oo ks e

Cudl 5 b respuesta de la famiila frente a las difieuitades escolares del estudiante?
Apoye ___ eastiga__lndiferencla___ compasion___ tenskin___ awra

Cudl e la respuesta e a familia frente & los dxltos ssealares dal astudlate?

apaye . indifarescla____atra

Especifique ol tipo de refuerzos o premios:
expresiones afestivas___ alimentos preferdes ___ wer TV ___ juguenes ___ tlempo dbee

Ewm n(pnemd-;;-uuhq- y desarrailo del ertudiante?
Madre ___padre

}ﬂm'hm'hu-lmnmumf
( arups fe e Mediana (il o e B8 (R0 Inehepe & ninguin

mie

T famlila un amslente ' ‘para el aprendizajer
Ambas ___ Sélo fisieo (espacios, materiates, ventilacion, luminosidad) ___ Sélo emocional (tranquile,
relajado, comprensivo)

Camentanos U o T
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Matematico.

EVALUACION DEL CONOCIMIENTO MATEMATICO 3° BASICO
co

{Adsptacion Benton y Luis)

Hombre

Prof. Masiana Chadwick
Ayud. Monica Fuentes

Edad

Fecha de Nacmuento
Fecha de Evahiacion

Colegio

1 Enciesro en un circulo &l mmero mayor de cada pareja

69 96
142 114
1690 1790
1409 1500
9035 8035
2)  Escribomimeros ol dictado
1) 4
2 3),
3 ),

6)  Cuentoslementos 1m0 2 1mo ¥ en agrupamsentos

000000 00000000000

ANVANAVAVAVAVAVANV

OO0 00 00 OO D0 D D 00

OO0 00 00 OO D0 D D 00
o 0 0 0 90 0 0 O

00 00 00 OO0 00 D0 D0 00
OO0 00 00 OO D0 D D 00

Abh Aas mba ARe bes ake was bes

7} Completa las secuencias mumisicas

83 -8 -81-

294 - 296 - 298 -

90 - 88 - 86 -

3-6-0-

00

00

00
00

o

3

o]

Dl

Copio mimeros

936

741

639

Calmulo mentalments v escribo el resultado

Anexo 3: Adaptacion del test Benton y Luria, Evaluacion del Conocimiento

396

3300

th
(=)
(=]
(]

5

Caloulo 135 sigwentes operacionss v escribo

1320+2428

3563-342

PROBLEMA N1
En 1ma caja hay 12 huevos
Comnpré § cajas

(Cuintos buevos tendré?

1- Qué dsios tengo?

2. Cuileslapregmts?

3-  (Cémo encontraré la respuests?
4-  Operacién

5-  Respuesta

6-  Compruebo mi respuests

563+861

742-381

ox8

36:4=



PROBLEMA N2

Tusn tiens una holsa con 130 bolites

Tugndo en los recreos con sus aiges, pierde algwas
Cuinras bolitas pardié Fuan si ls quedsron 28 bolitas?

- (Qué datos tengo?

2-  ;Cudles laprezumrs?

3-  ;Como encontrare la respuesta?
4-  Operacién
5-  PRespoesta

6-  Compruebo mi respuesia

4

PROELEMA N

uzn tiene 148 estanpillas

Tomas tieme 25 mis que Fum

Sergio tiene 5 estampillas menos que Tomis

Cuimtas estamgillas timen entre los 3 amizos?

1-  [Qmé datos tengo?

2- (Cuil es lapregmta?

3-  [Como enconiraré la respuests”
4-  Operacidn
5-  Respuesta

6~ Conpmebo mi respuesta

49

FROBLEMA NI

El Sabado en e de Scout hicimos 46

El Domingo hicimos solo Ia mitad de 1o que hicimos e Sibado

Cuintos penqueques hicimos en ol carpamento ea los dos dias?

1- Qe datos tengo”

2 Cudl es Lo pregumta?

3-  [Como encontraré la respussts?



Anexo 4: Test PNL de modelos de aprendizaje.

TEST ESTILO DE APRENDIZAJE

(MODELQ PNL)

INSTRUCCIONES: Elige una opeién con la que més te i de I ¥
marcala

1. 2Cutl de ks sguisnies actiidades disinfizs mas?

5. ;Qué tpo de examenss se i facilian masT
2) Examen oral

) Examen esciin

£) Evamen de opcién makpie

7. £/Coma B orentas mas facamemz

3) Mediante =i uza de un maps

con una X
1. ;De que maner se 1= T3CIID aprEnder 3go?

Por i3 sncenaad en su voz
b} Par |a farma de exrechanis [a mang
< Por 2 aspecto

14, ;C6mo te considemsT

) Int=iectual
) Sociasie

15. ;@ue Bpo de peikcuas br gustan mis?

yeor

) Fidienda |
£) A Taves ge | ntuicion 18 tiempa con
840 92 £n un fuger

a) Fenzar b Acancanaoze.

) Caminar por ios airedederes. € Mirando aigo junis

£) Descansar

3. ;Qué i= halaga mas?
2 @ue t= digan que tenes buen aspects

b} Gue = digan que Henes un trato muy agradable

£) Gue 1= DA que Lenes UNA CoNVErSaCion RisrEsante
10, :Cutl de extoz amblentes = atrae mas?

2} Una en =l que 3= 3ienta un cima agradatic

) Um0 £n 1 que 32 escuchen s clas del mar

£) Uno com una hermaza izt al oosans.

DEL ALUMNO._

EVALUACION DE RESULTADOS

Marca 1a respuests que elegiste para cada una de las preguntss y al final suma
verticalmente la cantidad de marcas por columna.

El total te parmite identficar qué canal perceptual es predominante, sagin el
que slegiste en a cusstionar

nimero de
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TEST ESTILO DE APRENDIZAJE

(MODELOQ PNL)

21, 21 havieraz diners, ;gué harlaz?
2) Comprar una casa

b} Ulajar y conocer ! mundo

£ Adquinrun estuio de grabacien
22 ;Con qué frase = IdenECas masT

2) Reconoecs a o personas por 2 vz
b} N recuerdo & aspecio de la gems
o

33, ;Cws #2 ko gue iz disfritas de una hablacien?

34 ;Aqué 50 de mspacticuis preteriias ssistr?

an mesica
b) A.un ezpecticui de magia

©) A s mussts gastmnamicy

35, ;s te arae mis e una persona?
2) 3u Tatm y forma de ser

b} Bu aspects flsico

©) 2u conversacien

35. Guanda vas de compras, ;en déncs pasas mech tempo?

37. ;Custles hu ldea de s noche mmanticaT

b} Bacar
manuses
2) En una Trerts
£C8ma £3 u forma de vestir? b} En una perfumeria
£) En wa fenda de duoos
2) Impecabie
b} intorma
€} Muy Informal
2) Al iz g las velas.
2= b} Con

2) E1 Calor el Tusge ¥ 103 bombones 3sa00s

b} =1 =onidn del quemands ia lef
=) Mirar el fusgo y 3z estrelias.

27. ;/CAmo 2= 1= Taciita entender aign?

2} Gusnda = lo explicon verbaimente
b) Cuianao LEzan medics vismies

£} Cuando s realza a ravds de aiguns actividsd

28, ;For que ir disSnguesT

25, ;Qud £2 0 que maz diztuta: de un amanecar?

2) La emocien de vivr un nusve dia
b} La= tonabdades del ciela
£} £l canto de i aves

30. 51 pudieras eieglr ;gut Ereferirias ser?

£} Ballando Franquiament=
38 ;s ex 1o gue mas disftas de wajar?
2} Conocer personas y hacer nueves amiges
b} Concesr s

£} Aprender sobre otz ostumbres

33, GUANGO £S5 N 1B CUEAD, SGUE €3 10 QU Mias NEChas de
menas del campa?

2} El aire lmpio y refescants
b} Los paisajes
cita

40, 511 OTrecieran Una o= 103 SigUENES SMRIECS, ;CUN
eiegirias?



Anexo 5: Sesiones del Plan de Atencion Psicopedagogica
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Anexo 6: Certificado de Antiplagio

LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION EN T
UNA NINA CON DIFICULTADES DE O

0% ldioma no

APRENDIZAJE EN LAS MATEMATICAS e B oottt

Nombre del documento: LA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION EN UNA Depositante: ALFREDO AGUSTIN CARRERA QUIMI Nimero de palabras: 5473
NINA CON DIFICULTADES DE APREN DIZAJEEN LAS MATEMATICAS.docx ~ Fecha de depésito: 2/1/2024 Nimero de caracteres: 35.877
1D del 980dfc327f7 19f3d 968 Tipo de carga: interface
Tamano del documento original: 31,09 kB fecha de fin de analisis: 2/1/2024

Ubicacion de las simili enel

Fuente principal detectada

N* Descripciones Similitudes Ubicaciones Datos adicionales
www.doi.org | CONOCIMIENTO QUE POSEEN LOS ESTUDIANTES DE PEDAGOGIAE @ Palabras idénticas: < 26 ¢ as)
1 e hetps:/mwww.dolLorg/10.4067/50718-07052009000100003 <1% DiPeirasiotsticas < 1 G peletrad
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