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TEMA

“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS CON
DISCALCULIA”

Autor: Pozo Carvajal Alejandra Vanessa

Tutor: Mgtr. Marcano Molano Pedro Gabriel

RESUMEN

La gamificacion es una estrategia de innovacion en el contexto matematico, ya que utiliza la
mecénica del juego para cambiar el entorno de aprendizaje, llamar la atencion de los alumnos,
adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y actitudes positivas de aprendizaje que ayuden
a mejorar la discalculia. El objetivo de la investigacion es determinar la influencia que ejerce
la gamificacion en el aprendizaje significativo en nifios de educacion basica con discalculia, la
metodologia de investigacion se centra en el paradigma interpretativo, este paradigma es muy
usado en las investigaciones sociales. Se aplico el método inductivo, que se basa en la
observacién y la experimentacion para llegar a una conclusion general de los casos especificos.
La investigacion tiene un enfoque cualitativo que brinda una metodologia para comprender el
complejo mundo de la experiencia vivida. Se aplico el Test de andlisis de conocimientos y
habilidades matematicas a los nifios de la muestra para evaluar sus conocimientos y habilidades
matematicas iniciales. La muestra estuvo conformada por 10 estudiantes con deficiencia en el
proceso de conteo numeérico y reconocimiento de numeros de la escuela de educacién basica
Santa Maria de la Esperanza ubicada en Santa Elena, Ecuador. Se procedi6 a aplicar estrategias
de gamificacibn como rompecabezas de numeros y juegos de memoria de secuencias
numéricas, en clases lo que generd un ambiente dinamico y divertido para los nifios El post-
Test aplicado evidencié como las estrategias y actividades de gamificacion mejoraron el nivel
de aprendizaje en matematicas en los nifios que fueron incluidos en este estudio.

Palabras clave: Gamificacion, aprendizaje, discalculia.



TEMA

GAMIFICATION IN MEANINGFUL LEARNING IN CHILDREN WITH DYSCALCULIA
Autor: Pozo Carvajal Alejandra Vanessa

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 Maria 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.

Keywords: Gamification, learning, dyscalculia.



“LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
NINOS CON DISCALCULIA”

CERTIFICADO DE ACEPTACION PARA PUBLICACION

m Revista Latinoamericana de
Ciencias Sociales y Humanidades

Constancia de Aprobacion

Por meedio de s presente se da constanca que o articulo de mvestigacdn
tulado La gamificacion en el apreadizaje significativo en nifios con
discalculia de los autores Algandra Vanessa Pozo v Pedro Gabriel
Marcano Molano, ha sido aprobado para su publicacidn la Revisia
Latmoamencana de Ciencias Sociales y Humanidades, con ISSN en linea:
2789-3855.

El articulo ha sido evaluado y aprobado mediante el sistema de evaluaain
por pares de doble cego (donble-blind peer review), y la revision anti plagio
via software de indice de similitud, cump hendo con los estindares de
aprobacidn establecados por ¢l Comiuté Editoral

Se expxde la presente constancaa a los 28 dias del mes de diciembre del sfio
2023

Podré venficarse la pubbcacion del articulo accediendo a
hutps2/atam redilst org’

-

/ Lo e Ve @

i VAL
“Dr. Anton Peter Baron .
Edstor en Jefe Red"a[
LATAM- Revista LAalmoamerscana p.q qe 1vestigaderes
de Crencias Sociales y Humansdades pastmv—

o
\ l'\! “e B Dialnet
] L5vRe REDIB %, Crossrer

nacso  LatinkEV

Nombre y URL que avale la pertenencia de la revista, ejemplo:
Nombre de la revista LATAM https://latam.redilat.org/



https://latam.redilat.org/

		2024-03-14T18:10:29-0500


		2024-03-14T19:41:58-0500




