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Resumen 

La gamificación es una de las estrategias educativas que permite enseñar y aprender a una 

persona que contiene algún tipo de necesidad educativa o dificultad para educarse, por lo tanto, 

las herramientas educativas en este aspecto cumplen una función esencial en el proceso de 

enseñanza aprendizaje. Este estudio de caso tiene como objetivo Analizar el impacto de la 

gamificación en la enseñanza de las operaciones básicas en una persona con discapacidad 

auditiva. El método utilizado es un estudio descriptivo y exploratorio. Indicando que las 

herramientas educativas para las personas con discapacidad auditiva son muy esenciales, Math 

for kids y Monster Math desarrollan su enseñanza aprendizaje a través del juego y la 

retroalimentación como dos aspectos primordiales para la educación especial.  

 

Palabras clave: 3 enseñanza-aprendizaje, gamificación, necesidad educativa especial, operaciones 

básicas. 
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Abstract 
 

 

 

Gamification is one of the educational strategies that allows teaching and learning for a 

person who has some type of educational need or difficulty in learning; therefore, educational 

tools in this regard fulfill an essential function in the teaching-learning process. This case 

study aims to analyze the impact of gamification in the teaching of basic operations to a 

person with a hearing disability. The method used is a descriptive and exploratory study. 

Indicating that educational tools for people with hearing disabilities are very essential. Math 

for Kids and Monster Math develop their teaching-learning through play and feedback as two 

primary aspects for special education. 

 

Keywords: Teaching-learning, gamification, special educational need, basic operations 
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Introducción 

La gamificación es una herramienta pedagógica con mucha preeminencia para el 

sistema educativo, especialmente para las personas con discapacidad auditiva, otorgando un 

proceso de aprendizaje alternativo y eficaz.  

Desde una búsqueda internacional se demuestra que las personas con discapacidad 

siempre van a estar presentes tanto en la sociedad como en las instituciones educativas, 

siéndose evidente dentro de cada familia. Según datos de la Organización Mundial de la salud 

(OMS) (2024) se estima que más del 5% de la población Mundial, presentan algún caso de 

discapacidad, es decir, 430 millones de personas tienen algún tipo de necesidad especial, entre 

ellas está la discapacidad auditiva, cifras que van en aumento. 

Así mismo, la Federación Mundial de Sordos dentro de la Organización de las 

Naciones Unidas (2024), menciona que las personas con discapacidad mayormente se 

encuentran en los países en desarrollo. 

Sin embargo, la educación de las personas con discapacidad auditiva no se la debe 

considerar como un reto difícil de alcanzar sino como una oportunidad para repensar y 

diversificar las estrategias pedagógicas. En este sentido, Torres Morales (2025),  en una 

investigación en Chile refiere que las personas con discapacidad auditiva aprenden de la 

misma forma como lo haría una persona sin discapacidad, la diferencia está en la utilización 

de herramientas que favorecen la comprensión a través de mecanismo cognitivos; volviéndose 

fáciles para comprender mediante mecanismos cognitivos visuales y concretos.  

En Ecuador, el Ministerio de educación (2023), en Azuay documento un caso en esta 

provincia, en la que se realizó un acompañamiento a una niña con discapacidad auditiva y de 

lenguaje, donde una docente realizó materiales didácticos visuales y adaptaciones curriculares 

para apuntalar el aprendizaje de una estudiante con discapacidad auditiva y del lenguaje; con 

logros y avances significativos.  

Por lo tanto, la gamificación es una herramienta educativa con resultados eficaces que 

permite a una persona con discapacidad auditiva aprender. En este contexto, Holguin-Alvarez 

et al. (2022) evidenció los resultados de la utilidad de la gamificación en el área de 

matemáticas; lo que mejora el rendimiento académico y la demanda cognitiva de estudiantes 

de tercer y cuarto grado concluyendo que los recursos tecnológicos en la gamificación son 

esenciales para aprender.  



 

xviii 
 

De igual manera, Cárdenas Cuesta & Chacón Guerrero (2023), en un estudio de caso 

con estudiantes con discapacidades educativas especiales, en Colombia señalaron que la 

gamificación incrementa la motivación intrínseca y las competencias matemáticas, al facilitar 

la comprensión de problemas al dividirlos en pasos lógicos donde diseñaron e implementaron 

un conjunto de actividades que permitan identificar conocimientos de los estudiantes con 

necesidades educativas especiales (NEE). Con un enfoque cualitativo, bajo el modelo de 

estudio de caso con cinco estudiantes de ambos sexos (tres mujeres y dos hombres). Concluye 

que el uso de la gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas 

incrementa la motivación intrínseca y las competencias de los estudiantes, dando mención que 

se debe dividir en partes las soluciones en problemas matemáticos porque ayuda a mejorar la 

compresión del problema. 

En México, Mendoza Arenas (2023), mediante su investigación en el uso de las 

herramientas tecnológicas como vía para la inclusión y aprendizaje de las matemáticas en 

alumnos con discapacidad auditiva. En este estudio usaron dos aplicaciones digitales 

denominadas: Monters Numbers y El rey de la Matemáticas. Demostrando que los estudiantes 

tuvieron resultados significativos, logrado resolver problemas, razonar, mejorar en su 

memoria y realizar cálculos.  

Por su parte, Bejar Jiménez (2024), en Venezuela analizó la gamificación y su 

importancia en el aprendizaje de la geometría. Sintetizando que la gamificación impacta 

positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes siendo un indicador valioso en 

la efectividad de las estrategias pedagógicas. Los resultados indican que la gamificación en el 

aprendizaje de la geometría genera conocimientos significativos. Boillos García (2024) 

evaluó de manera exhaustiva cómo la gamificación y el aprendizaje lúdico mejoran su 

enseñanza y aprendizaje. Este enfoque pedagógico busca que los estudiantes participen en el 

proceso de aprendizaje utilizando elementos del juego. Su campo de estudio abarcó 700 

encuestados dentro de los salones de clases. Como conclusión, indica que, mediante la 

gamificación, conocido como método ABJ o el aprendizaje lúdico, los estudiantes mejoran en 

memorización y comprensión de contenidos, fomentando la adquisición de competencias y 

habilidades en alumnos de Costa Rica y España.  

De esta forma los diferentes estudios demuestran que la gamificación no solo 

promueve el juego, también es una herramienta o método eficaz de enseñanza-aprendizaje, 

especialmente en aquellas personas que presentan dificultades en el aprendizaje. En este 
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sentido, la presente investigación se propone analizar el impacto de la gamificación en el 

aprendizaje de las operaciones básicas matemáticas en una joven con discapacidad auditiva, 

con el objetivo de proponer estrategias pedagógicas basadas en recursos digitales gamificados 

que potencian sus habilidades matemáticas. 
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Selección del caso 

Breve descripción del problema 

El presente estudio se centra una joven diagnosticada con discapacidad auditiva. 

Físicamente se evidencia el no desarrollo de sus pabellones auriculares; afectando 

severamente su capacidad auditiva, en el oído izquierdo su audición es parcial, mientras que 

en el oído derecho su sordera es total, lo que limita su aprendizaje; especialmente en el área 

de matemáticas, donde se evidencia la mayor dificultad para aprender las operaciones básicas 

(suma, resta, multiplicación y división), debido a su estilo de aprendizaje a corto plazo y a la 

falta de estrategias pedagógicas adaptadas a sus necesidades. 

A esto se suma la enseñanza tradicional no inclusiva que recibía en la institución 

educativa a la que asistía. Los padres decidieron retirarla del sistema escolar. Actualmente, 

reside en la zona rural bajo el cuidado de sus padres; la madre es la responsable del apoyo 

educativo de manera informal, mientras su padre trabaja. Pese a estos esfuerzos, el proceso de 

aprendizaje de la joven avanza lentamente, ya que no cuenta con una guía docente colabora 

dándole educación, pero su proceso de aprendizaje es muy lento.  

De acuerdo con Estíbaliz Jiménez y Emiliano Díez (2014) la discapacidad auditiva es 

la dificultad de no poder usar el sentido auditivo, pues, sus condiciones pueden darse desde un 

ámbito parcial (hipoacusia) o total (cofosis), su problema puede estar establecido en el lado 

unilateral o en el lado bilateral. En esta línea, Padilla Bonilla et al. (2024), sostiene que los 

estudiantes con discapacidad auditiva enfrentan obstáculos importantes en el desarrollo del 

razonamiento matemático, especialmente en la comprensión y en el aprendizaje basado en la 

resolución de problemas. 

A pesar de haber sido retirada del sistema educativo, la joven recibe acompañamiento 

de forma ocasional a través del programa del MIES (Ministerio de Inclusión Económico y 

Social) que refuerzan áreas de lenguaje y matemáticas. En el área de lenguaje, se evidencian 

avances significativos por sus intentos de lectura; mensajes y textos de Facebook, en 

matemáticas mantiene dificultades en el aprendizaje.  

Ante este escenario, la actual investigación plantea el uso de la gamificación como una 

estrategia pedagógica transformadora para fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas 

matemáticas. A través del diseño y aplicación de juegos didácticos, lo que se intenta, es 

proporcionar experiencias de aprendizaje significativas en este estudio de caso, en la que se 
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utilizaron estrategias adaptadas a su estilo de aprendizaje cognitivo y ritmo personal. 

Demostrando así la utilidad de la gamificación e incorporar elementos lúdicos, con un 

potencial de motivar y facilitar la comprensión de conceptos abstractos mediante actividades 

recreativas.  

Así mismo, Jalco Franco & Hermann Acosta (2023), refieren que la gamificación es 

una herramienta estratégica para los docentes, ya que beneficia los aprendizajes positivos al 

integrar recursos tecnológicos y métodos lúdicos ajustados a las necesidades individuales del 

estudiante, especialmente en contextos de inclusión. De este modo, se espera que, aun fuera 

del sistema educativo formal, la joven pueda acceder a aprendizajes autónomos que 

fortalezcan su desarrollo académico y personal. 
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Justificación de la selección del tema 

El presente tema de estudio es relevante y significativo en el contexto actual de la 

educación inclusiva. La gamificación es una de las herramientas didácticas que permite y 

facilita el aprendizaje, mediante la incorporación de elementos lúdicos y motivacionales. Esta 

metodología ha demostrado ser especialmente útil en la atención a estudiantes con 

necesidades educativas especiales, ya que impulsa la participación activa, la motivación 

intrínseca y la significativa comprensión de contenidos abstractos como las operaciones 

básicas. 

En el caso específico de la joven con discapacidad auditiva que compromete el objeto 

de estudio, se evidencia una discontinuidad en su proceso educativo formal. Sin embargo, 

como establece el marco de los derechos humanos y la normativa educativa vigente, toda 

persona tiene derecho a una educación de calidad, equitativa y adaptada a sus características 

individuales. Por ello, este estudio busca ofrecer alternativas didácticas acordes a su perfil 

cognitivo, que le permitan desarrollar habilidades matemáticas fundamentales a su propio 

ritmo y con autonomía. 

La gamificación se plantea no solo como una herramienta de entretenimiento, sino 

como un recurso educativo innovador que pueda contribuir significativamente al desarrollo de 

destrezas numéricas, particularmente en la suma, resta, multiplicación y división. Al emplear 

aplicaciones educativas como Math for kids y Monster Math, se espera fortalecer el 

aprendizaje de la joven a través de experiencias interactivas, reforzando sus conocimientos 

mediante la repetición práctica, la retroalimentación inmediata y la ambientación en 

escenarios de juego que despierten su interés.   

Estas aplicaciones constituyen herramientas accesibles y de fácil manejo que permiten 

aprender de manera dinámica y personalizada. Sus características, como los desafíos por 

niveles, el refuerzo positivo al acertar respuestas y las narrativas visuales, contribuyen a 

consolidar aprendizajes significativos en estudiantes con dificultades de comprensión 

matemática. 

En este sentido, la presente investigación no solo responde a una necesidad educativa 

puntual, sino que también contribuye a la construcción de estrategias psicopedagógicas 

aplicables a otros contextos similares, en los que se busca garantizar la inclusión y la equidad 

educativa mediante el uso de tecnología accesibles y adaptativas. 
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Inquietudes del investigador 

 

Pregunta principal 

¿Cómo la gamificación enseña las operaciones básicas en la joven con discapacidad 

auditiva? 

 

Preguntas específicas 

¿Cuál es la estrategia de la joven con discapacidad auditiva para aprender las cuatro 

operaciones básicas en matemáticas? 

¿Qué programa de gamificación enseña las operaciones básicas matemáticas en la 

joven con discapacidad auditiva? 

¿Cuál el impacto de la gamificación en el aprendizaje de las operaciones básicas en 

matemáticas?
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Objetivo 

Objetivo General: 

Analizar el impacto de la gamificación en la enseñanza de las operaciones básicas en 

una persona con discapacidad auditiva. 

 

Objetivos Específicos: 

Describir la estrategia de la joven con discapacidad auditiva para aprender las cuatro 

operaciones básicas en matemáticas. 

Proponer un programa de gamificación para enseñar las operaciones básicas en la 

joven con discapacidad auditiva. 

Evaluar el impacto de la gamificación en el aprendizaje de las operaciones básicas en 

matemática 
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REVISIÓN DE LA LITERATURA 

Gamificación 

Se entiende por gamificación a la estrategia de enseñanza que contiene orientaciones 

inculcando actividades basadas en el juego; el aprender jugando contiene valoración más 

calificativa por parte del estudiante, porque contienen desafíos, obstáculos y las dificultades 

que hacen motivar al estudiante para querer seguir intentando una y otra vez, a estas 

características psicológicas lo menciona Vázquez Cano y Sevillano García (2022, pág. 163): 

Motivación: es el descubrimiento del estudiante, más atraído por los obstáculos que se 

descubre al avanzar en cada nivel.   

Promover el aprendizaje: es una técnica psicológica que mediante el juego impulsa al 

niño a aprender. 

Resolución de problemas: es uno de los motivos por el que el estudiante resuelve 

problemas a través de los obstáculos, encontrando una solución como un objetivo final a ser 

resuelto por el propio niño.  

Gamificación como estrategia de aprendizaje   

La gamificación es una herramienta pedagógica como medio de aprendizaje 

permitiendo aprender eficazmente, por lo tanto, para el docente indagar y explorar nuevas 

maneras de instruir conocimiento a su discente es a través de la gamificación. Jalco Franco & 

Hermann Acosta (2023) destaca la gamificación como un medio estratégico para los docentes 

ya que al incorporarse obtiene mejores resultados en la enseñanza y en el aprendizaje, 

adaptándose de mejor manera al cambio educativo, estos mismos autores dan crédito al uso de 

la tecnología porque garantiza métodos lúdicos educativos que orienten al estudiante en base 

a sus necesidades educativas presentadas. 

Juegos educativos  

Aplicar juegos educativos como medio de enseñanza ha proporcionado en el que 

aprende una instrucción que va más allá del lápiz y el papel. La tecnología ha venido a 

facilitar la manera de enseñar. Los docentes actuales con el medio tecnológico pueden crear o 

buscar herramientas de ayuda o retroalimentación para niños que necesiten un apoyo 
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individual. Este apoyo lo relacionan con el juego, aprender jugando permite un conocimiento 

duradero. Para Mendoza Arenas (2023), los juegos educativos no solo son una técnica de 

enseñanza; aportan mejores resultados intelectuales en la persona que presenta algún tipo de 

déficit educativo para aprender o alguna discapacidad. Implementarlos en las matemáticas 

permite a las personas que padecen de una discapacidad específica proporcionarles un 

aprendizaje de forma fácil, sencilla e interactiva.  

Habilidades aritméticas en matemáticas  

Las matemáticas parten de contenidos, símbolos, propiedades, procedimientos y 

problemas bajo simulaciones reales de la vida cotidiana, por lo tanto, el Ministerio de 

Educación (2020) menciona que los estudiantes deben atribuirse de las siguientes habilidades: 

Habilidades matemáticas referidas a la formación y utilización de conceptos y 

propiedades: comprenden a los conceptos importantes en la acción y realización de las 

prácticas matemáticas. 

Habilidades matemáticas referidas a la elaboración y utilización de procedimientos 

algorítmicos: Son estrategias o pasos que se ejecutan para poder resolver problemas 

matemáticos. 

Habilidades matemáticas referidas a la utilización de procedimientos heurísticos: 

identificación de la respectiva regla o estrategia a utilizar para proseguir con su solución. 

Habilidades matemáticas referidas al análisis y solución de situaciones problemáticas: 

aplicación de estrategias de análisis práctico instruido desde un lenguaje común estimado por 

situaciones matemáticas para su próxima solución. 

 Discapacidad auditiva  

La discapacidad auditiva es una alteración normal o anormal, presente o no en una 

persona que ha sido diagnosticado a temprana edad o a simple vista de forma física que 

padece de algún déficit, esta condición puede estar presente de manera permanente, como 

también suelen ser tratadas con herramientas que permita a la persona poder escuchar. 

La Organización Mundial de la Salud (OMS) (2020), menciona que la discapacidad 

auditiva no solo afecta a un lado del oído, sino a ambos sentidos sensoriales; su variación 
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contiene cualidades únicas, pues, la pérdida auditiva contiene grados de afectación, misma 

que se lo clasifica desde un déficit auditivo leve, moderada, grave y profunda. 

Porcentajes de discapacidad auditiva 

La Organización Mundial de la Salud (OMS) (2020), en su manual básico del cuidado 

del oído y la audición, clasifica la pérdida auditiva en la siguiente manera: 

Audición normal: son las personas que oyen los sonidos sin ningún problema o 

dificultad para hacerlo; su porcentaje está valorado en 20 db HL (debilidades en la escala de 

audición).    

Pérdida auditiva leve: presenta problemas para escuchar en lugares abiertos por lo que, 

se le dificultad entenderlos; su porcentaje está valorado de 20 a 35 dbHL (debilidades en la 

escala de audición). 

Pérdida auditiva moderada: No escuchan a las personas cuando se les dirige la palabra. 

Al exponerse en lugares abierto padece de sordera total; su porcentaje está valorado en 35 a 

50 dbHL (debilidades en la escala de audición). 

Pérdida auditiva moderadamente grave: no puede mantener conversaciones en público, 

en ciertas ocasiones, el ruido hace que ellos puedan escuchar vibraciones altas provocando 

que ellos se alteren y sean difíciles de controlar; su porcentaje está valorado desde los 50 a 65 

dbHL (debilidades en la escala de audición). 

Pérdida auditiva grave: Son personas que contienen dificultades para pronunciar 

palabras correctamente y no pueden escuchar; su porcentaje está valorado desde los 65 a 80 

dbHL (debilidades en la escala de audición). 

Pérdida auditiva profunda: Son personas que no pueden escuchar, así sea manteniendo 

una conversación con ruido elevado. Su porcentaje está valorado desde los 80 a 95 dbHL 

(debilidades en la escala de audición). 

Pérdida auditiva completamente/sordera: Catalogado como sordera total, es decir, no 

escucha, sonidos fuertes; su porcentaje está valorado desde los 95 dbHL (debilidades en la 

escala de audición) hacia delante. 
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Desarrollo cognitivo y lingüístico de una persona con discapacidad auditiva  

Las personas con discapacidad auditiva en su desarrollo cognitivo y lingüístico no 

presentan alguna sintomatología diferente al de una persona que no padece de algún tipo de 

discapacidad auditiva, por el contrario, mejoran su manera de abstraer la información, en este 

sentido se mencionamos a Morales et al. (2021) quien en su trabajo de investigación expresa 

las características que contienen una personas con discapacidad auditiva: 

Lingüístico 

- Desarrollo del lenguaje de señas como medio de comunicación 

- Si se desarrolla la lengua de señas desde temprana edad las personas con 

discapacidad auditiva serán igual al resto de personas oyentes. 

Cognitivo 

- Depende del desarrollo lingüístico que contengan (si comienza desde temprana 

edad aprendiendo la lengua de señas o comienza después de varios años) 

- Mejora su atención visual 

- Su función ejecutiva es la memoria de trabajo  

Las personas con discapacidad auditiva lo menciona el autor requieren de apoyo visual 

para entender dichas informaciones que les brinda el maestro, la memoria de trabajo 

visoespacial es una de las maneras en que ellos aprenden, el mismo autor menciona que para 

áreas matemáticas incorporar la interacción de tres sistemas como el reconocimiento visual de 

los números, la capacidad de estimar magnitudes y la representación verbal de las operaciones 

aritméticas se puede trabajar a través de la visión. su condición no le impide aprender, lo 

favorece porque ellos precisan y comprenden los que visualicen. Teoría del aprendizaje 

El aprendizaje se crea mediante múltiples maneras, sea leyendo un documento, 

practicando una melodía, jugando a la rayuela, dialogando, todos estos referendos son 

evidencias de conocimiento 

Por esta razón la teoría del aprendizaje es una enseñanza que tiene como centro 

principal educar al niño, donde todo no sea tradicional ni basándose en la manera en que el 



 

 
xxix 

 

docente cree en que debe el niño aprender, básicamente el conocimiento está en la práctica 

como lo menciona Piaget & Inhelder (1997) al contextualizar que el conocimiento está basado 

en la acción donde el sujeto participa activamente. 

Piaget & Inhelder (1997) afirman que es la representación a través del juego porque el 

niño desarrolla grandes significaciones permitiendo aprender bajos sus propios intereses. 

Evidentemente el juego es una de las ilustraciones más calificadas por todas las personas, en 

el ámbito educativo el juego permite un desarrollo fundamental para el educando al conectar 

al niño con su imaginación. El juego como lo menciona Piaget y Inhelder (1997) es un 

aspecto esencial de la inteligencia porque se asimila y se acomoda al contener informaciones 

contextuales adaptándolas a través de un medio para captar la información con el mismo 

significado. 

Método Montessori 

El aprendizaje del niño es enriquecido gracias a los diferentes medios donde pueden 

aprender volviéndose partícipe de su aprendizaje de manera activa creando y vinculando 

informaciones existentes con métodos didácticos que permitan al niño aprender no de la 

manera tradicional sino del medio exploratorio. María Montessori en su libro “Casas de los 

niños” (1912)  demuestra a través del juego que los infantes son activos a través del método 

que imparte, llegando a la conclusión que la didáctica del juego proporciona a los discentes 

aprender a través de esta temática abstrayendo un  progreso significativo en su desarrollo 

intelectual, además, reconoce que enseñar a un niño mediante materiales didácticos les brinda 

un ambiente motivador seguro y eficaz porque en cada proceso disfrutará estar 

enriqueciéndose de conocimientos (pag.37). De esta manera Paredes Bermeo (2020) en su 

investigación menciona que María Montessori basaba el juego como estrategia de aprendizaje 

proporcionando una estimulación para aprender conocimiento nuevos y difíciles. Desde este 

punto de vista bibliográfico, la gamificación y el Método de Montessori da credibilidad que es 

una de las tantas estrategias de enseñanza que se adapta de mejor manera al aprendizaje de los 

niños en su proceso de abstracción por ser el juego uno de los entretenimientos más utilizados 

por ellos, y que mejor opción sería entreteniéndonos jugando y a la vez aprendiendo. 

Enseñanza de las matemáticas a personas con discapacidad auditiva  

El desafío de los docentes es enseñar a las personas con discapacidad, la manera de 

impartir las clases es diferentes a las demás personas que no presentan una necesidad especial. 
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Las personas con necesidades especiales requieren de adaptaciones curriculares, es por esto, 

que el docente inclusivo debe de ser estratégico, comenzando a incluir en cada actividad al 

estudiante, que se sienta seguro, y demuestre sus destrezas como lo hacen los demás, sin 

importar su condición. En un estudio realizado por Lara Barba (2023) a estudiantes con 

necesidad especial auditiva, manifiesta que los escolares se sienten más comprometidos en su 

enseñanza-aprendizaje si lo atiende una profesional o un profesional que presente las mismas 

condiciones que el grupo, destacando, que el primer paso para enseñar es entrar en un vínculo 

comunicativo entre docente y estudiante para potenciar su aprendizaje. Otra perspectiva 

otorgada por Lara Barba (2023), es manifestar que los estudiantes con discapacidad auditiva 

presentan un aprendizaje más desarrollado que los demás. Ellos aprenden observando, y 

socializando, al compartir sus aprendizajes y explicar desde otras perspectivas a sus 

compañeros la resolución de problema. Por eso, mediante esta definición, el aprendizaje de 

las personas con necesidad educativa especiales está basada en la colaboración, es decir, son 

competentes al aprender de mejor manera apoyándose entre educando y con esto extraer los 

conocimientos del docente bajos su criterios compartidos y asimilados. 

Evaluación diagnóstica Psicopedagógica  

Motivos de la consulta  

El presente motivo de consulta es dirigido a una joven que presenta dificultades en el 

área de matemáticas básicamente, en suma, resta, multiplicación y división, por ende, necesita 

adaptaciones en la estrategia de enseñanza.  

Historial del desarrollo 

Durante el periodo de gestación la madre tuvo complicaciones poniendo en riesgo su 

salud y el de la bebé. En el diagnóstico realizado por los médicos reflejó presencia de anemia. 

La madre presentó riesgo en el parto llegando a estar al borde de la muerte. 

Durante el desarrollo de la bebé 

Durante el desarrollo motor la bebé presentó problemas para gatear, hablar y caminar. 

Posteriormente en el desarrollo del lenguaje, la bebé presentó problemas para hablar 

oraciones cortas, seguir instrucciones indicadas y repetir palabras que ha escuchado. 

Diagnóstico de la discapacidad  



 

 
xxxi 

 

La discapacidad de la joven es auditiva con porcentaje del 40% catalogado como 

discapacidad de nivel moderado, este diagnóstico fue realizado por expertos en el hospital del 

Niño en la ciudad de Guayaquil, tras evaluaciones con radiografías y pruebas de audiólogo 

llegaron a la conclusión que los sistemas auditivos no estaban desarrollados correctamente, 

ocasionando que escuche muy bajo los sonidos en el lado izquierdo del sistema auditivo, 

mientras que en el derecho no escucharía nada. 

Aunque requería de una educación a través del lenguaje de señas, pudo desarrollar su 

comunicación oral y escrita. 

Historial escolar  

Su educación primaria no fue completada debido a la orientación tradicional del 

maestro, por lo tanto, los padres tomaron la decisión de retirarle del plantel educativo. 

Apoyo educativo recibido 

A partir de los catorce años de edad, recibió apoyo educativo por parte del Ministerio 

de Inclusión Económica y Social (MIES) quienes, a través de actividades, adaptaciones 

educativas ayudaron a la joven a adquirir conocimientos esenciales para su vida diaria, pero 

su debilidad aún está en la abstracción de las cuatro operaciones básicas en matemáticas. 

Estructura Familiar de los padres 

La joven está al cuidado de los padres, aunque el papá aun ejerce labores, la mamá lo 

mantiene al cuidado, la madre le brinda sus conocimientos en lectura y escritura cuando se 

desocupa de los que haceres del hogar. 

Nivel educativo y ocupacional de los padres 

Ambos padres tienen una educación primaria, la madre tiene se encarga del cuidado de la 

joven desde el hogar, y el padre trabaja como agricultor. 

Interacción social 

La joven no ha recibido una preparación adecuada, porque no logró culminar los 

estudios primarios, pero desde los 14 años asiste a los programas de atención para las 

personas con discapacidad orientada por el Ministerio de Inclusión económica y social 

(MIES), donde es acogida por demás personas que presentan condiciones especiales como 
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ella, y su estado emocional es muy significativo porque aprende en conjunto fortaleciendo 

más sus conocimientos. 

 

Acceso a recursos tecnológico 

La joven lee mensaje de texto en el celular de sus padres, aunque no tan preciso, pero 

da a entender el mensaje, la madre menciona que juega desde el celular, pintando, haciendo 

decoraciones desde diferentes aplicaciones de las cuales ella le parece llamativo e interactivo. 
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Metodología 

Paradigma interpretativo 

Flores (2021), explica que el paradigma interpretativo es la comprensión de los temas 

investigados desde el enfoque teórico-práctico, pone a prueba soluciones, y, por ende, 

reflexionar críticamente su viabilidad. Busca dar respuestas a las problemáticas planteada 

tomando en consideración los objetivos de la investigación. Desde los momentos teóricos el 

paradigma interpretativo basa sus hallazgos mediante la práctica, otorgando una viabilidad 

entre la teoría y el contexto real. 

Tipología y diseño de la investigación 

Mediante el enfoque cualitativo Sánchez Flores (2019), fundamenta sus evidencias 

bajo investigaciones reales, su propósito radica en la comprensión y explicación de 

problemáticas, utilizando métodos y técnicas para llegar a una solución mediante el método 

inductivo. Por esta razón, la investigación basada en un estudio de caso, está orientado hacia 

un enfoque cualitativo, permitiendo proponer la gamificación como estrategia de enseñanza 

de las operaciones básicas a una joven con discapacidad auditiva. 

Estudio de caso 

Soto Ramiréz y Escribano Hervis (2019), menciona que los estudios de caso son 

pautas primarias para realizar investigaciones científicas rigurosas, su tiempo no es muy 

extenso, por lo tanto, facilita la resolución de problemáticas a través de una solución 

particular, por ende, su intención es estudiar y evaluar un caso en específico, donde se toma 

en cuenta su particularidad, causas, entre otras características, es por eso que, su resultado son 

medios calificativos para su proceso de análisis, reflexión, debate, por lo tanto, su método 

empírico siempre es cualitativo (pág. 6). 

Investigación no experimental 

Sousa et al. (2007) menciona que la investigación no experimental, no intervienen  en dichas 

observaciones, por lo tanto, el estudio de caso no es experimental porque no manipula las variables, 

pero si se observa y se describe los hechos tal cual están ocurriendo, por esta razón, es el abordaje de 

la joven con discapacidad en aprender las operaciones básicas con el apoyo de la gamificación.    
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Método aplicado 

Método inductivo 

Como lo indica Newman (2006), parte de conocimientos verdaderos para llegar a 

premisas válidas, son esencialmente derivaciones hechas a partir de informaciones que ya 

existen. Por lo tanto, el tema de investigación de estudio de caso es inductivo porque a pesar 

de no tener amplia información correspondiente a un tema especial si demuestra en otros 

campos sus resultados significativos para la comunidad científica y educativa, en el campo de 

la psicopedagogía contribuirá nuevos procesos de intervenciones para los casos con especial 

relevancia, como son las dificultades de aprendizaje.  

Tipos de investigación  

Investigación exploratoria 

Las investigaciones exploratorias como lo define Hernández Sampieri & Mendoza 

Torres (2018) basan sus  temas hacia cualidades nuevas con poco temas estudiados, son 

documentaciones nuevas, por lo tanto, se busca y se obtiene información pertinente para 

encontrar posibles soluciones o afirmar sugerencias para futuras investigaciones. Esta 

investigación es exploratoria porque busca comprender un fenómeno con poca información, 

este estudio explora la gamificación como enseñanza de las operaciones básicas para la joven 

con discapacidad auditiva. 

Investigación descriptiva 

Guevara Alban et al. (2020) manifiesta que se miden las características de los 

elementos investigados a través de la descripción donde el investigador solo participa como 

observador sugiriendo que si el ambiente es cómodo los datos son más efectivos y naturales. 

Por lo tanto, en este estudio de caso se describe el impacto de la gamificación en el 

aprendizaje de la joven con discapacidad auditiva a través de la gamificación. 

Muestra 

López (2004), menciona que la muestra es un conjunto de personas u objetos de lo que 

se desea conocer en la investigación, sus datos son recopilados a través de encuestas que se 

realizan a personas, o también son recopilados en  registros médicos, muestras de laboratorios 
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entre otros. Nuestra muestra es recogida a través de la joven con discapacidad auditiva que 

presenta dificultades para aprender las operaciones básicas en el área de matemáticas, para 

este proceso fue asistida desde su domicilio. 

Tabla 1 Población de estudio 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Método e instrumento de recolección de información  

Prueba diagnóstica visual 

Como la joven tiene acompañamiento de programas educativos para personas con 

discapacidad, se procederá a realizar una prueba visual, con ellos, se identificará el nivel del 

conocimiento básico de la joven con discapacidad auditiva en el área de matemáticas, la 

siguiente prueba va a consistir en: reconocer los signos, reconocer los números, reconocer las 

series del 1 al 9, resolver suma, resta, multiplicación y división además de las comprensiones 

numéricas.  

Evaluación de habilidades en las operaciones básicas en matemáticas 

Se realizó una evaluación de habilidades matemáticas de suma, resta, multiplicación y 

división para verificar cómo está su percepción, comprensión y análisis de la joven en el tema 

de las operaciones básicas. 

Lista de cotejo  

La lista de cotejo para Marpegán et al. (2000), es un instrumento diseñado para el 

registro realizado en la evaluación cualitativa de situaciones correspondiente al aprendizaje. 

Por lo general, esta direccionado en la observación que permite mantener un registro claro y 

ordenado esencial para sistematizar los diferentes niveles de logros de cada discente, mediante 

la lista de cotejo se utilizan los ítems, indicadores o criterios de evaluación. Se realizó una 

lista de cotejo para recolectar la respectiva información sobre las habilidades y estrategias que 

 CANTIDAD 

Joven con discapacidad auditiva  

1 

TOTAL 1 
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contiene la joven en las operaciones básicas de matemáticas con la prueba visual y 

diagnóstica con ello proponer dos herramientas para su proceso de aprendizaje. 

Encuesta 

Se realizó una encuesta bajo escala de Likert. Salesa (2018) menciona que esta escala 

psicométrica permite evaluar a una persona posicionándose en una serie de declaraciones, es 

decir, se elaboran preguntas donde la persona evaluada responderá según su perspectiva, estos 

ítems evalúan los acuerdos o desacuerdos de alguna temática en cuestión  

Por lo tanto, se realizará la siguiente escala de Likert para saber cuáles son las 

habilidades de la joven con discapacidad auditiva en el aprendizaje de las operaciones básicas 

mediante la propuesta de la gamificación. Con ello se analizará su efectividad de la aplicación 

en su proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Los valores en la escala de Likert son las siguientes: 

Tabla 2 Escala de Likert 

1 Totalmente insatisfecho muy baja 

2 No satisfecho poco baja 

3 Poco satisfecho Baja 

4 Neutro Buena 

5 Satisfecho casi buena 

6 Muy satisfecho muy buena 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Plan de atención psicopedagógica 

El plan de atención psicopedagógico para Daniel Tchimuco et al. (2019) son 

estrategias que permite direccionar algún tipo de necesidad dirigido a una persona en 

específico que requerida de dicha intervención, por lo tanto, son acciones que contiene un 

carácter metodológico con procesos de implementación. Por lo tanto, al presentar problemas 

de aprendizaje u otro tipo de situación que requiere de una intervención individual, favorecerá 

el proceso de enseñanza aprendizaje del discente y, por lo tanto, se explorarán nuevas rutas de 

enseñanza. 

 



 

 
xxxvii 

 

Propósito de la investigación  

La propuesta de la gamificación a través del uso de aplicaciones educativa en el 

aprendizaje de las cuatro operaciones básicas basándose en el objetivo de la enseñanza de las 

operaciones básicas a través de los juegos, es una vía esencial, para que el estudiante muestre 

satisfacción para aprender. 

Objetivo general  

Desarrollar habilidades matemáticas reconociendo y aplicando las operaciones básicas 

a través del uso de la gamificación Math for kids y Monster math en el proceso de enseñanza 

aprendizaje.  

Objetivo específico 

Reconocer los signos de las operaciones básicas en matemáticas 

Reconocer las sumas, restas, multiplicación y división y en qué momentos se aplican 

Practicar las operaciones básicas en Monsters Math y Math for Kids correspondiente a 

la suma, resta, multiplicación y división. 
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Plan de Atención Psicopedagógica (PAP) 

Tabla 3 Plan de Atención Psicopedagógica 

Tiempo Actividades Área Técnica 

CONTINUO 

Apoyo visual con cartillas 

Matemáticas 

Reconocimiento de signos de las 

operaciones básicas 

Armar rompecabezas 
Conceptualización de los signos 

de las operaciones básica 

Aplicación educativa 
Prácticas en las aplicaciones 

educativas 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025)

 

Tabla 4 Reconocimiento de signos 

Sesión 1 

Reconocimiento de signos de las operaciones básicas 

OBJETIVO Reconocer los signos de las operaciones básicas en matemáticas 

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Se establecerá una conversación de la 

joven. 

2. Dibujar los signos de las operaciones 

básicas y luego recortar. 

3. Se presentará ante ella, diferentes 

cartillas de las cuales comenzaremos 

identificando, cual es suma, resta, 

multiplicación y división. 

4. Consolidaremos la información a 

- Cartulina 4 

- Marcadores 

- Pintura (Opcional) 

- Tijera  
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través de una dinámica haciendo uso 

de nuestras manos y brazos. 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Tabla 5 Conceptualización de los signos 

Sesión 2 

Conceptualización de los signos de las operaciones básicas 

OBJETIVO Reconocer las sumas, restas, multiplicación y división y en qué momentos 

se aplican  

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Crear conceptos a partir de los 

recortes de palabras claves a 

modo de rompecabezas. 

2. Interpretar los conceptos claves y 

dar una conceptualización de 

acuerdo a su comprensión.  

3. Retroalimentar lo aprendido. 

- Cartulina A4 

- Conceptos impresos 

- Tijera  

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025)

 

Tabla 6 Práctica de suma 

Sesión 3 

Prácticar las operaciones básicas con las aplicaciones educativas propuestas 

OBJETIVO Practicar las operaciones básicas en Monsters Math y Math for Kids 

correspondiente a la suma.  

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Explicar a la joven en que 

consiste la temática del juego. 

2. Prácticar las sumas 

correspondientes del 1 al 10 en 

- Celular 

- Mostrar las cartillas y los conceptos 

de cada uno de las operaciones 

matemáticas  
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adelante (dependiendo de su 

progreso) 

3. Retroalimentar lo aprendido. 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

 

 

Tabla 7 Práctica de resta 

Sesión 4 

Prácticar las operaciones básicas con las aplicaciones educativas propuestas 

OBJETIVO Practicar las operaciones básicas en Monsters Math y Math for Kids 

correspondiente a la resta.  

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Explicar a la joven en que 

consiste la temática del juego. 

2. Prácticar la resta correspondiente 

del 1 al 10 en adelante 

(dependiendo de su progreso) 

3. Retroalimentar lo aprendido. 

- Celular 

- Mostrar las cartillas y los conceptos 

de cada uno de las operaciones 

matemáticas  

  

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Tabla 8 Práctica de resta 

Sesión 5 

Prácticar las operaciones básicas con las aplicaciones educativas propuestas 

OBJETIVO Practicar las operaciones básicas en Monsters Math y Math for Kids 

correspondiente a las multiplicaciones.  

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Explicar a la joven en que 

consiste la temática del juego. 

2. Prácticar la multiplicación. 

- Celular 

- Mostrar las cartillas y los conceptos 

de cada uno de las operaciones 

matemáticas  
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3. Retroalimentar lo aprendido.   

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025)

Tabla 9 Práctica de división 

Sesión 6 

Prácticar las operaciones básicas con las aplicaciones educativas propuestas 

OBJETIVO Practicar las operaciones básicas en Monsters Math y Math for Kids 

correspondiente a las divisiones.  

TIEMPO 30 minutos 

DESCRIPCIÓN  RECURSOS 

Instrucciones: 

1. Explicar a la joven en que 

consiste la temática del juego. 

2. Prácticar las divisiones. 

3. Retroalimentar lo aprendido. 

- Celular 

- Mostrar las cartillas y los conceptos 

de cada uno de las operaciones 

matemáticas  

  

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Análisis y resultados  

Evaluación diagnóstica: con esta evaluación se recogió los siguientes resultados de las 

habilidades de la joven con discapacidad auditiva para identificar conceptos, signos, 

mecanismos para realizar suma, resta, multiplicación y división de las cuatro operaciones 

básicas en matemáticas. Mediante la lista de cotejo se apreciará desde un ámbito general el 

diagnostico correspondiente al desenvolvimiento en las operaciones básicas en matemáticas a 

través de un mapa con esta información se receptó bajo un organizador gráfico el análisis e 

interpretación de los datos obtenidos en la joven con discapacidad auditiva 

Encuesta: con la propuesta de las dos aplicaciones educativas Match for Kids y 

Monters Mach a través de la encuesta basada en una escala de Likert el impacto de la 

gamificación en la enseñanza de las operaciones básicas de la joven con discapacidad 

auditiva. 
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Lista de cotejo mediante un mapa conceptual 

 

 

 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025)  

Análisis 1 

Dentro de este mapa conceptual se aprecia que la joven identifica las series numéricas, 

los patrones en suma ha logrado comprenderlos en la práctica, aunque en las restas, 

multiplicaciones y divisiones presenta dificultades, desde lo conceptual hasta lo práctico, 

mediante la observación la joven confunde el mismo procedimiento de la suma con las resta, 

multiplicación y división. La estrategia que utiliza la joven es el conteo con los dedos y 

pepitas de maíz o piedritas. 

 

 

 

 

 

 

APRENDIZAJE DE LAS CUATRO OERACIONES BÁSICAS DE LA 

JOVEN 

Observaciones  
Patrones 

Identifica las series numéricas, sabe cuándo 

se realiza una suma, el resto de las 

operaciones básicas no logró identificar ni 

resolverlos, se observó que todos los 

ejercicios correspondientes a resta, 

multiplicación y división se resolvía 

sumando  

Suma Resta Multiplicación 
División 

Puede realizar No puede realizar 

Fortalezas 

Utiliza materiales de 

conteo como pepitas de 

maíz para contar 

Debilidad 

Falta de conocimiento 

contextual y práctico de 

las tres operaciones 

básicas. 

0

5

10

Totalmente

insatisfecho

No satisfecho Poco satisfecho Neutro Satisfecho Muy satisfecho

Grado de satisfacción 

¿Qué tan satisfecho estás con las aplicaciones proporcionadas?
¿Estas satisfecha con tu aprendizaje?
¿Las aplicaciones son de tu agrado?
¿Has aprendido con las aplicaciones las operaciones básicas?
¿Recomendarías estas aplicaciones a tus amigos?

Ilustración 1 Mapa conceptual de la lista de cotejo 

Ilustración 2 Encuesta sobre el grado de satisfacción 
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Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 
 

Análisis 2 

El grado de satisfacción de la joven con discapacidad auditiva con la aplicación 

proporcionada es muy satisfactorio viéndose reflejado en la escala, demostrando que ha 

aprendido con las herramientas educativas propuestas, concluyendo que las aplicaciones son 

de su agrado por el interés en seguir instruyéndose en cada sesión. 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Análisis 3 

El grado de percepción de la joven realizadas en una encuesta sobre las aplicaciones 

Monster Math y Math for kids, mediante una puntuación del 1 al 7 que empieza desde muy 

baja a muy buena, muestra que ambas aplicaciones como plataformas educativas de 

gamificación es una herramienta que permite aprender de acuerdo a su necesidad educativa 

especial y su aprendizaje a corto plazo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Not

0

5

10

Totalmente

insatisfecho

No satisfecho Poco satisfecho Neutro Satisfecho Muy satisfecho

Experiencia de satisfacción

8 ¿Cómo fue tu experiencia con las aplicaciones?

9 ¿Te ha ayudado aprender las operaciones básicas?

10 ¿Estás de acuerdo en seguir aprendiendo con estas aplicaciones?

0

2

4

6

8

Muy baja Poco baja Baja Buena Casi buena Muy buena

Grado de percepción

¿Cómo calificarías a Math for Kids? ¿Cómo calificarías a Monster Math?

Ilustración 4 Encuesta de la experiencia con las aplicaciones 

Ilustración 3 Encuesta del grado de percepción 
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a: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

 

Análisis 4 

La experiencia de satisfacción de la joven al aprender las operaciones básicas se 

muestra en una escala que va desde totalmente insatisfecho a muy satisfecho, los resultados 

son los siguiente; Monster math y Math for kids como a gamificación educativa, está siendo 

muy satisfactorio, convirtiéndose en una aplicación educativa de su agrado, afirmando que ha 

aprendido con las aplicaciones educativas. Su experiencia con la aplicación ha sido 

satisfactoria para su instrucción. 

 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 

Análisis 5 

Mediante esta barra de calificaciones realizadas al inicio y al final del plan de 

intervención psicopedagógica se muestra que hubo una mejora en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. Al inicio los resultados estaban por debajo de una calificación de 2 puntos, pero 

luego de las intervenciones que se realizaron mejoró la joven dando un resultado de 10 

puntos, alcanzado una calificación de excelente en el área de matemáticas.  

 

0

5

10

15

1

Evaluación

Calificación inicial Calificación final

Ilustración 5Resultados de la evaluación inicial y final de las operaciones básicas 
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Conclusiones y recomendaciones 

Conclusiones 

- Se describe que la estrategia de la joven con discapacidad auditiva para aprender las 

operaciones básicas es a través de material tangible como las pepitas de maíz, piedritas 

y sus propios dedos. 

- Los programas de gamificación Math for Kids y Monster Math son juegos de 

enseñanza para aprender las operaciones básicas, primero retroalimentado con Math 

for Kids y luego jugando con Monster Match derribando al enemigo. Esta propuesta 

educativa mediante la gamificación ha contribuido significativamente en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de la joven con discapacidad especial a pesar de contener un 

aprendizaje a corto plazo. 

- A través de una encuesta estructurada se da a conocer las experiencias, y 

satisfacciones de la joven al practicar y aprender con Math for Kids y Monster Math, 

concluyendo que aprende de manera fácil, interactiva y en tiempos adaptados a su 

necesidad. 

- Se analizó el impacto de la gamificación en la enseñanza de las operaciones básicas en 

la joven con discapacidad auditiva concluyendo que a través de esta práctica y del plan 

de acción psicopedagógico, se demuestra que las enseñanzas educativas con 

gamificación brindan resultados satisfactorios en el aprendizaje, sobre todo si los 

juegos son el principal medio para inculcar conocimiento. 
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Recomendaciones 

- Se pide mantener el aprendizaje continuo reforzando los conceptos básicos y la 

práctica a través de la inclusión de las aplicaciones propuestas como Math for Kids y 

Monster Math. 

- Se recomienda que utilicen estas aplicaciones cuando se necesite realizar una 

adaptación curricular, que demuestren al discente que está aprendiendo como el resto 

del grupo. 

- Se recomienda realizar una evaluación completa con la enseñanza aprendizaje de la 

joven y cómo poder a través de la información adaptar una enseñanza basada en su 

necesidad y en las diferentes áreas de aprendizaje, consensuando mediante 

especialistas los temas significativos que resalten como fundamento para su diario 

vivir.
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Anexo A Lista de cotejo 

Universidad Estatal Península de Santa Elena 

Facultad de Ciencias de la Educación e Idiomas 

Maestría en Psicopedagogía 

Autor:  Juan Joseph Tomalá Pozo 

Objetivo:  

Analizar las habilidades básicas de la joven con 

discapacidad auditiva al aprender las operaciones 

básicas. 

Información 

las siguientes preguntas serán marcadas con una x si 

puede reconocer, contestar y resolver las operaciones 

básicas  

lista de cotejo 

No. Ítems Opciones 
 Habilidad Puede Realizar No Puede Realizar 

1 
Realiza e identifica las 

series numéricas. 
X  

2 
Reconoce el signo + en las 

siluetas mostradas a ella. 
X  

3 
Identifica cuando se debe 

realizar una suma. 
X  

4 
Resuelve operaciones de 

una cifra. 
X  

5 
Resuelve operaciones de 

dos cifras y más. 
X  

6 
Reconoce el signo - en las 

siluetas mostradas a ella. 
X  

7 
Identifica cuando se debe 

realizar una resta. 
 X 

8 
Resuelve operaciones de 

una cifra. 
 X 

9 
Resuelve operaciones de 

dos cifras y más. 
 X 

10 
Reconoce el signo × en las 

siluetas mostradas a ella. 
 X 

11 
Identifica cuando se debe 

realizar una multiplicación. 
 X 

12 
Resuelve operaciones de 

una cifra. 
 X 

13 
Resuelve operaciones de 

dos cifras y más. 
 X 

14 
Reconoce el signo ÷ en las 

siluetas mostradas a ella. 
 X 
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15 
Identifica cuando se debe 

realizar una división. 
 X 

16 
Resuelve operaciones de 

una cifra. 
 X 

17 
Resuelve operaciones de 

dos cifras y más. 
 X 

18 

Conceptualiza los conceptos 

de suma, resta 

multiplicación y división. 

X  

20 
Resuelve los ejercicios de 

menor complejidad. 
X  

21 
Utiliza algún material para 

resolver los ejercicios 
X  

Observaciones: 

Se ha apreciado que la joven solo identifica cuando se realiza una suma y el signo +, el resto 

de las operaciones básicas no logró identificar lo ni resolverlos, con el proceso de conteo, la 

estrategia que utiliza la joven es contar con materiales tangibles como las pepitas de maíz, 

dedos y piedritas.  
Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025)  

Anexo B Encuesta 

 

Universidad Estatal Península de Santa Elena  

Facultad de Ciencias de la Educación e Idiomas 

Maestría en Psicopedagogía  

Autor:  Juan Joseph Tomalá Pozo 

Objetivo

:  

Evaluar el impacto de la gamificación en el aprendizaje de las operaciones básicas en 

matemáticas. 

Instrucci

ón 
Responde las siguientes preguntas y su opción de respuesta va de la siguiente manera: 

  
1.      Totalmente insatisfecho 2. No satisfecho 3. Poco satisfecho 4. Neutro 5. Satisfecho 6. 

Muy satisfecho 

Encuesta de satisfacción  

No. Ítems Opciones 

    1 2 3 4 5 6 

1 
¿Qué tan satisfecho estás con las 

aplicaciones proporcionadas? 
          X 

2 ¿Estas satisfecha con tu aprendizaje?           X 

3 ¿Las aplicaciones son de tu agrado?           X 
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4 
¿Has aprendido con las aplicaciones las 

operaciones básicas? 
          X 

5 
¿Recomendarías estas aplicaciones a tus 

amigos? 
          X 

Percepción  

    
muy 

baja 

poco 

baja 

baj

a 

buen

a 

casi 

buena 

muy 

buena 

6 ¿Cómo calificarías a Math for Kids?           X 

7 ¿Cómo calificarías a Monster Math?           X 

Experiencia 

     1 2  3  4  5  6  

8 
¿Cómo fue tu experiencia con las 

aplicaciones?  
          X 

9 
¿Te ha ayudado aprender las 

operaciones básicas? 
          X 

10 
¿Estás de acuerdo en seguir 

aprendiendo con estas aplicaciones? 
          X 

Nota: Elaborado por Tomalá Pozo (2025) 
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Ilustración 14 Certificado de antiplagio 
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Certificado de Discapacidad 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 15 Carnet de discapacidad 
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