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RESUMEN 

 

 

La gamificación es una estrategia de innovación en el contexto matemático, ya que utiliza la 

mecánica del juego para cambiar el entorno de aprendizaje, llamar la atención de los alumnos, 

adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y actitudes positivas de aprendizaje que ayuden 

a mejorar la discalculia. El objetivo de la investigación es determinar la influencia que ejerce 

la gamificación en el aprendizaje significativo en niños de educación básica con discalculia, la 

metodología de investigación se centra en el paradigma interpretativo, este paradigma es muy 

usado en las investigaciones sociales. Se aplicó el método inductivo, que se basa en la 

observación y la experimentación para llegar a una conclusión general de los casos específicos. 

La investigación tiene un enfoque cualitativo que brinda una metodología para comprender el 

complejo mundo de la experiencia vivida. Se aplicó el Test de análisis de conocimientos y 

habilidades matemáticas a los niños de la muestra para evaluar sus conocimientos y habilidades 

matemáticas iniciales. La muestra estuvo conformada por 10 estudiantes con deficiencia en el 

proceso de conteo numérico y reconocimiento de números de la escuela de educación básica 

Santa María de la Esperanza ubicada en Santa Elena, Ecuador. Se procedió a aplicar estrategias 

de gamificación como rompecabezas de números y juegos de memoria de secuencias 

numéricas, en clases lo que generó un ambiente dinámico y divertido para los niños El post- 

Test aplicado evidenció como las estrategias y actividades de gamificación mejoraron el nivel 

de aprendizaje en matemáticas en los niños que fueron incluidos en este estudio. 
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Tutor: Mgtr. Marcano Molano Pedro Gabriel 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Gamification is an innovative in this mathematical context, since it uses game mechanics to 

change the learning environment in order to attract the attention of students, acquire knowledge 

and develop skills and even a positive learning attitude to help improve dyscalculia. The 

objective of this research work is to determine the influence of gamification on meaningful 

learning in children in basic education with dyscalculia research methodology focuses on the 

paradigm of Interpretivism, this paradigm is widely used in social research. The inductive 

method is a reasoning process based on observation and experimentation to reach a general 

conclusion of specific cases. The research has a qualitative approach that allows providing a 

research methodology that allows understanding the complex world of lived experience from 

the point of view of the people who live it. The population, object of the researched study, 

consists of 10 students of the Santa María de la Esperanza basic education school, these in turn 

present deficiency in the process of numerical counting, recognition of numbers, reason for 

which they show difficulties in the acquisition of knowledge imparted by the teacher. The test 

of analysis of mathematical knowledge and skills was applied to the children in the sample to 

determine their mathematical knowledge and skills. Gamification strategies such as number 

puzzles and number sequence memory games were applied in classes, which generated a 

dynamic and fun environment for the children. The post-test applied showed how gamification 

strategies and activities improved the level of learning in mathematics in the children who were 

included in this study. 
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