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Resumen

La gamificacidones una estrategiadeinnovaciénen el contexto matematico, yaque utiliza la mecanica
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 gamificaciénen el
aprendizaje significativo en nifios de educacién basica con discalculia, la metodologia de
investigacién 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 observacion y la
experimentacién para llegar a una conclusién 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 aplicé el Test de analisis de conocimientos y habilidades matematicas a los
nifos 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 numérico y
reconocimiento de nimeros de la escuela de educacién basica Santa Maria de la Esperanza ubicada
en Santa Elena, Ecuador. Se procedio a aplicar estrategias de gamificacion como rompecabezasde
nimeros y juegos de memoria de secuencias numeéricas, en clases lo que generd un ambiente
dindmicoy divertido paralos nifios El post- Test aplicado evidencié como las estrategiasy actividades
de gamificacién mejoraron el nivel de aprendizaje en matematicas en los nifios que fueron incluidos
en este estudio.
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Abstract

Gamificationis 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 isto determinetheinfluence of gamificationonmeaningful learningin childrenin basic education
with dyscalculia research methodology focuses onthe paradigm of Interpretivism, this paradigm s
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widelyused in social research. The inductive method is a reasoning process based onobservationand
experimentation to reach a general conclusion of specific cases. The research has a qualitative
approachthat 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 childreninthe sample to determine
their mathematical knowledge and skills. Gamification strategies suchas 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
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INTRODUCCION

El presente trabajo aborda las dificultades en el aprendizaje de matematicas que conllevan a la
discalculia. El proceso educativo actual exige el uso de nuevos métodos, técnicas y estrategias
enfocadas en la gamificacién. Porlotanto, es necesarioimplementar una ensefianza motivadoray que
el contenido sea mas interesante. La gamificacidén es una estrategia de innovaciony adecuada en este
contexto matematico, ya que utiliza la mecanica del juego para cambiar el entorno de aprendizaje con
el objetivo de llamar la atencion de los alumnos, adquirir conocimientos y desarrollar habilidades e
incluso una actitud positiva de aprendizaje que ayuden a mejorar la discalculia

La aplicacién de la gamificacidn en el entorno educativo tiene un impacto notable,como lo indican los
hallazgos de Castillo-Mora et al. (2022). Esta técnica proporciona beneficios diversos, como la
retroalimentacion a los estudiantes, la provision de informacién al profesor, el estimulo de la
interaccion entre compafieros, la creacién de oportunidades para el aprendizaje activo, la mejora de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes y la motivacién para su participacion activa en el aula.

Segun la investigacion de Fonseca & Ldépez (2021), la discalculia se define como un trastorno
especifico delaprendizaje matematicoquedificultalaejecucionde calculos aritméticos enestudiantes
con inteligencia normal. Esto se debe a deficiencias en una o mds operaciones aritméticas, causadas
por inmadurez en funciones neuroldgicas o una atencion pedagdgica deficiente.

Es importante reconocer que el proceso de ensefianza-aprendizaje actual debe integrar la tecnologia,
la cual no es utilizada por todos los docentes como herramienta para abordar las dificultades
especificas de aprendizaje, como la discalculia. Esto genera preocupacion, ya que las estrategias
tecnoldgicas, como la gamificacion, son desconocidas o mal interpretadas en el contexto educativo
ecuatoriano debido a barreras generacionales y falta de conocimiento por parte de los docentes.

Cun-Romero & Encalada-Loja (2019) sefialan que, debido a los cambios constantes en el mundo y la
educacion, las estrategias de aprendizaje y las herramientas pedagdgicas han evolucionado con el
apoyo de las Tecnologias de la Informaciény la Comunicacién (TIC). Estos avances buscan adaptarse
alas demandas conceptuales y pedagdgicas de cada época.

El trabajo de investigacién aborda la pregunta sobre la influencia de la gamificacién en el aprendizaje
significativo de nifios con discalculia en educacion basica. Ademas, busca sistematizar el problemaa
través deotrasinterrogantes:los fundamentostedricosquevinculan la gamificaciénconel aprendizaje
significativo en nifios con discalculia, las herramientas de gamificacion aplicables para estos nifios y
los logros obtenidos mediante la aplicacién de la gamificacién en este contexto.

El estudio enfatiza laimportancia de la gamificacién como una herramienta para nifios con discalculia,
ofreciendo un proceso de aprendizaje satisfactorio y afectivo. Estas estrategias ofrecen ventajas para
el desarrollo de habilidades matematicas, permitiendo un aprendizaje a través del juego exploratorio.
Se destaca que la gamificacién puede ayudar a superar las dificultades en matematicas que enfrentan
algunos estudiantes con discalculia.

Se subraya la necesidad de que los docentes se actualicen constantemente y se adapten a las
circunstancias y necesidades cambiantes de la sociedad. Esto implica el uso de tecnologiay nuevas
herramientas didacticas para consolidar el aprendizaje significativo, considerando la diversidad en los
estilos de aprendizaje de los estudiantes. El objetivo general de la investigacidon es determinar el
impacto dela gamificacidnenel aprendizaje significativo de nifios condiscalculia en educaciénbasica,
con objetivos especificos que incluyen identificar fundamentos tedricos, describir herramientas de
gamificacién y enumerar logros obtenidos en esta area.
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METODOLOGIA

La metodologia de investigacion se adhiere al paradigma interpretativo, cominmente empleado en
estudios sociales. Esta perspectiva cualitativa no se limita a describir los hechos, sino que busca
comprenderlos. En consecuencia, se enfoca en comprender el punto de vista del actor social para
otorgar significado a la realidad estudiada.

Se emple6 el método inductivo, un proceso ldgico basado en la observaciony la experimentacion para
llegar a conclusiones generales a partir de casos especificos. A través de patrones o tendencias
identificados, se deriva una conclusién general o teoria aplicable a casos similares. Sin embargo, es
crucial destacar que las conclusiones generales derivadas de este método son provisionalesy sujetas
arevision en funcion de nuevas observaciones y experimentos.

El enfoque cualitativo de la investigacion permite comprender el complejo mundo de las experiencias
vividas desde la perspectiva de las personas que las experimentan.

El disefio de investigacion se basa en una posicién de intervencion no neutral ni distante por parte del
investigador. Su accion y participacion, junto con la de los grupos implicados, tienen como objetivo
transformar la realidad a través de los procesos de conocery actuar. Su finalidad préctica busca que
los participantes aborden un problema utilizando sus propios recursos.

La investigacién de campo implica la recopilacién de informacién en entornos reales no controlados.
En este caso, la investigacion fue Cuasi-experimental al realizar manipulacién de variables mediante
grupos control y experimentales para evaluar el impacto de una variable sobre otra, sin seleccion
aleatoria. Los resultados brindan una visién aproximada del tema estudiado, ofreciendo un
conocimiento de nivel superficial.

La poblacién objeto de estudio estd conformada por 18 estudiantes de la escuela de educacidn basica
Santa Maria de la Esperanza, quienes presentan dificultades en el conteo numérico y reconocimiento
de nimeros, lo que influye en su adquisicién de conocimientos.

La muestra de la investigacion se compone de 10 estudiantes de una institucién educativa en la
provincia de Santa Elena, especificamente de edades entre 6 y 8 afios con discalculia o dificultades en
matematicas que aceptaron participar en el estudio. Se dividen en dos grupos de igual tamafio, uno
experimental y uno control. La técnica utilizada fue la observacién directa mediante la aplicacion de
pruebas de andlisis de conocimientos y habilidades matematicas, registradas en fichas de
observacion.

Se empled un prey post-test para evaluar elimpacto de las herramientas de gamificacién en nifios con
discalculia. Se aplicé el Test de andlisis de conocimientos y habilidades matematicas al inicio y al final
del curso paraevaluar el progreso enconocimientos y habilidades matematicas de los nifios en estudio

e Sedividieronalos nifios de la muestra en dos grupos, uno experimental y uno control, de igual
tamano.

e El grupo experimental recibié clases de matematicas gamificadas durante un periodo de
cuatro semanas.

e El grupo control recibié clases de matematicas tradicionales durante un periodo de cuatro
semanas.

e Al final del curso, se volvié a aplicar el Test de andlisis de conocimientos y habilidades
matematicas a los nifios de ambos grupos para evaluar sus conocimientos y habilidades
matematicas finales.

e Se verificaronlos resultados del pretest conlos del post - test luego de la intervencién para
verificar cual es nivel de impacto de la gamificacion en el aprendizaje de matematica.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Eneste apartado se presentan los resultados de las encuestasy entrevistas que fueron aplicadas para
evidenciar el impacto de la gamificacidn en nifios que presentan discalculia, ademds de los resultados
de testdeconocimientoyhabilidades matematicas. Se aplicaronencuestasa10 docentes dela unidad
educativa Santa Maria de la Esperanzapara conocer su nivel de conocimiento y experienciaen relacion
con la discalculiay problemas en matematica en nifios.

Grafico 1

Experiencia con nifios con discalculia

ms W No

Fuente: elaboracion propia.

El 50% de los encuestados indica que, si tiene experiencia con nifios con discalculia, mientras que el
50% indica que nunca ha tratado con nifios con discalculia diagnosticada solo con problemas en
matematicas a nivel general.

Grafico 2

Gamificacidn beneficiosa para nifios con discalculia

HS W Mo

Fuente: elaboracion propia.
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El 88% de los encuestados expresa que la gamificacion puede ser beneficiosa con nifios con
discalculia, mientras que el 12% indica que no necesariamente puesto que requiere un proceso mas
estructurado.

Grafico 3

Tipos de juegos aplicados a nifios con discalculia

10%
' 10% '

M Juegos de memoria M Puzzles matematicos Juegos de rol matematicos otros

Fuente: elaboracion propia.

El 60% de los encuestados indica que puzzles matematicos son los juegos que pueden ser mas
aplicados ennifios con discalculia o con problemas en matematicas, mientras que el 20% cree que los
juegos de memoria, el 10% cree que juegos de rol matematicos y 10 % otros tipos de juegos.

Grafico 4

Desafios de estrategias

B Mantener la motivacion

W Adaptar el nivel de dificultad
Personalizar |3 experiencia de aprendizaje
Otros [especificar]

Fuente: elaboracion propia.
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EI 70%de los encuestados cree que el mayor desafio dela implementaciénde estrategias denifios con
discalculia estd el adaptar los ejercicios o actividades al nivel de dificultad, el 20% indica que mantener
la motivacion y el 10% personalizar la experiencia de aprendizaje.

El andlisis preliminar de las respuestas proporcionadas revela una actitud positiva hacia la
gamificacién en el aprendizaje de nifios con discalculia. Aunque la mayoria de los encuestados tienen
un conocimiento basico o moderado sobreladiscalculia, existe un interés evidente en profundizar mas
en el tema. Es alentador observar que la mayoria considera que la gamificacién puede ser beneficiosa
para mejorar la accesibilidad y el atractivo del aprendizaje de las matematicas para estos nifios.

La sugerenciade utilizar puzzles matematicos como una herramienta efectiva resalta la importancia
de la interactividad y el enfoque practico en las estrategias de aprendizaje. La adaptacion del nivel de
dificultad y la presentacién de desafios graduales se consideran esenciales para mantener el interés y
facilitar un crecimiento constante en el aprendizaje.

Se reconoce la necesidad de una adaptabilidad significativa en las actividades gamificadas para
atender las necesidades individuales de los nifios con discalculia. Ademas, se percibe que la
gamificacién puede impactar positivamente el desempefio académico a largo plazo, estimulando una
mayor participacién y comprension, lo que podria reflejarse en mejoras en las habilidades
matematicas.

Sin embargo, la falta de experiencias directas en casos exitosos de gamificacion para nifios con
discalculia destaca la necesidad de una mayor investigaciony comprension en este campo. A pesar
de ello, existe un interés genuino en aprender mas sobre como la gamificacién puede contribuir de
manera efectiva al aprendizaje significativo en este grupo particular de estudiantes. Enresumen, estas
respuestas iniciales indican una disposicion positiva hacia la gamificacién como una herramienta
prometedora para abordar los desafios de aprendizaje en nifios con discalculia. El interés y la
percepcion positiva ofrecen una base sélida para explorar mas a fondo y desarrollar estrategias
efectivas que beneficien a estos nifios en su educacion matematica.

RESULTADOS

Se aplicaron entrevistas a 6 docentes que corresponde a los profesorestitulares de los grados de la
Escuela Santa Maria de la Esperanza para saber cual es su punto de vista y conocimiento en relacién
de estrategias de gamificacion para nifios con discalculia.

Tabla 1

Resultados de las entrevistas

Pregunta 1: ;Cuales son, desde
tu perspectiva, los principales
beneficios de utilizar
estrategias de gamificacion en
el aprendizaje de matematicas
para nifios con discalculia?

Los beneficios principales que veo son la creacién de un
entorno de aprendizaje mas interactivo y motivador. La
gamificacién puede reducir la ansiedad relacionada con las
matematicas y fomentar la participacién activa al convertir el
aprendizaje en una experiencia mas divertida y atractiva.

Pregunta 2: ;Cémo podrian los
educadores adaptar los
métodos de gamificacion para
satisfacer las necesidades
especificas de los nifios con
discalculia?

Los educadores podrian adaptar los métodos de gamificacion
incorporando niveles de dificultad ajustables, proporcionando
apoyo adicional para comprender conceptos matematicos clave
y ofreciendo retroalimentacién constante para reforzar el
progreso. Ademas, la personalizacion de las actividades para
abordar las habilidades especificas de cada nifio podria ser
fundamental.
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Pregunta 3: ;Cual crees que es
el papel de los padres en
apoyar y fomentar la
gamificacién como
herramienta de aprendizaje
para nifios con discalculia?

Los padres pueden desempefiar un papel crucial al involucrarse
activamente en el proceso de aprendizaje, mostrando interés en
las actividades gamificadas, proporcionando refuerzo positivo y
motivando a sus hijos a participar. Ademas, podrian colaborar
con los educadores para establecer un entorno de aprendizaje
integral tanto en casa como en la escuela.

Pregunta 4: ; Qué desafios
podrian surgir al implementar
estrategias de gamificacion en
el aula para nifios con
discalculiay cémo podrian
superarse?

Algunos desafios podrian incluir la variabilidad en la respuesta
de los nifios ante las actividades gamificadas y la necesidad de
adaptar constantemente las estrategias para diferentes estilos
de aprendizaje. Estos desafios podrian superarse con
capacitacion adecuada para educadores, herramientas y
recursos especificos, y colaboracién entre padres, educadores y
especialistas en el area.

Pregunta 5: ;Cual consideras
gue es el impacto emocional y
psicolégico de la gamificacién
en el desarrollo de habilidades
matematicas en nifios con

discalculia?

La gamificacidn puede tener un impacto positivo al reducir el
estrés y la frustracion asociados con las matematicas,
fortaleciendo la confianza y autoestima de los nifios. Al hacer
que el aprendizaje sea mas atractivo, puede fomentar una
actitud positiva hacia las matematicas y mejorar la percepcién
de sus habilidades en este campo.

Fuente: elaboracion propia.

Las respuestas reflejan una comprension integral de los beneficios de la gamificacion en la ensefianza
de matematicas a nifios con discalculia. Se enfoca en la creaciéon de un entorno de aprendizaje mas
interactivo, motivadory atractivo, lo que destaca la importancia de abordar no solo el contenido
matematico, sinotambién el bienestaremocional de los estudiantes. Ademads, se subrayala capacidad
de la gamificacién para reducir la ansiedad relacionada con las matematicas y aumentar la
participacion activa.

Encuanto alaadaptaciénde métodos,seproponelainclusionde niveles dedificultad ajustables, apoyo
adicional para comprender conceptos clave y personalizacién de actividades para atender las
necesidades individuales de cada nifo. Esto sugiere una consideracion detallada de las diferentes
formas en que los educadores pueden adaptar sus enfoques para satisfacer las necesidades
especificas de los estudiantes con discalculia.

Se reconoce el papel crucial de los padres en el apoyo a la gamificacién, destacando laimportancia de
su participacion activay colaboracion conlos educadores para establecer un entorno de aprendizaje
integral tanto en casa como en la escuela. En cuanto a los desafios, se mencionan la variabilidad en
las respuestas de los nifios y la necesidad de adaptar estrategias a diferentes estilos de aprendizaje.
La propuesta de superar estos desafios con capacitacién adecuada, recursos especificos y
colaboraciénentre padres,educadoresyespecialistasresaltalaimportanciadeltrabajo enequipo para
abordar las dificultades.

Finalmente, se destaca el impacto emocional y psicolégico positivo de la gamificacion al reducir el
estrésy la frustracidon asociados con las matematicas, fortaleciendo la confianza y autoestima de los
nifios y promoviendo una actitud positiva hacia esta materia. Estos puntosreflejan unavisién holistica
que considera tanto el aspecto emocional como el cognitivo en el desarrollo de habilidades
matematicas en nifios con discalculia. En conjunto, estas respuestas proporcionan una base sélida
para profundizar en la exploraciony comprensién de la gamificacién en el aprendizaje de estos nifios.
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Resultados del test de habilidades matematicas

Resultados del test de habilidades matematicas de los nifios de cuarto basico de la Escuela Santa
Maria de la Esperanza. En esta institucion de educacion basica se aplicé un test para medir los
conocimientos y habilidades matematicas donde se pudo determinar que si existen deficiencias y
dificultades en esta area. Se aplicé un test de andlisis de habilidades matematicas a un grupo donde
el 20% presenta limitaciones debido a discalculia o dificultades en matematicas, se podrian observar
diversas situaciones en dreas especificas de evaluacién. Presentando que el 20% de los nifios mostré
dificultades enreconocery asociar los nimeros con sus valores numéricos correspondientes. Existen
un 30% que tiene dificultad en realizar operaciones matematicas simples como suma, resta,
multiplicacién o divisidn, En relacién con las secuencias numéricas si un 10% de los estudiantes
presentaron limitaciones enresolver secuencias numéricas mas complejasy finalmente un 12% se le
dificulto realizar cdlculos mentales y resolucién de problemas. Cabe recalcar que los menores de edad
no han sido evaluados previamente en lo que respecta a dificultades de aprendizaje, pero si tienen
limitaciones medianamente aceptables en diferentes ambitos.

En términos generales, estos aspectos sefialan posibles dreas de dificultad que pueden manifestarse
en individuos con discalculia o problemas en matematicas al aplicar un test de habilidades
matematicas por lo que se procedid aregistrar un test a los nifios antes de la aplicacién de ejercicios
matematicos adaptados a los contenidos de aprendizaje del afio escolar para verificar el nivel de
impacto de la aplicaciéon de estrategias de gamificacién en este grupo sujeto de estudio. A
continuacion, en la Figura 5, se aprecian los resultados del Pre-test y al Post-test:

Grafico 5

Pre-test y Post-test
12

10

[==]

[=2]

=

(=]

Reconocimeinto de operaciones secuencia numerica resolucion de Calculos mentales
NUMeros matematicas problemas

Fuente: elaboracion propia.

Se procedi6 a aplicar estrategias de gamificacion: a) rompecabezas de nimeros y b) juegos de
memoriade secuencias numéricas. Laimplementaciénde estas estrategias de gamificaciénenclases
generéun ambientedinamicoy divertido paralos nifios, estas actividades deintervencién se realizaron

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncion, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, enero, 2024, Volumen V, Nimero 1 p 295.




Redilat ™ LATAM| REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

durante 2 semanas en las horas de clases de matematicas por el docente tutor seguidas las
recomendaciones del estudio y con ejercicios adaptados a los contenidos de aprendizaje.

El post-testaplicado evidencié cémo las estrategias y actividades de gamificacién mejoraron el nivel
de aprendizaje en matematicas en los nifios que fueron incluidos en este estudio, mientras que el otro
grupo denominado control que no aplicé actividades de gamificacion aun sigue presentando
limitaciones en el aprendizaje en diferentes aspectos.

DISCUSION

El estudio se enfoca en la discalculiay la aplicacion de estrategias de gamificaciéon para mejorar el
aprendizaje matemadtico en nifios con estas dificultades. El marco teérico destaca laimportanciade la
gamificacién como una herramienta innovadora y motivadora que puede influir positivamente en el
aprendizaje de los nifios con discalculia, lo cual se refleja en los resultados del estudio.

Autores como Castillo-Mora et al. (2022) y Fonseca & Lépez (2021) resaltan los beneficios de la
gamificacién, como la retroalimentacion, la participacidn activa, y la mejora en el aprendizaje de los
estudiantes, coincidiendo con las respuestas de los encuestados y entrevistados en el estudio. Los
resultados de las encuestas y entrevistas muestran que los docentes reconocen los beneficios y el
potencial que tiene la gamificacién en el aprendizaje de matematicas para nifios con discalculia, al
considerarla mas interactiva, motivadora y capaz de reducir la ansiedad relacionada con las
matematicas.

Ademads, el estudio identifica los desafios que pueden surgir al implementar estrategias de
gamificacién, como la adaptacién al nivel de dificultad y la personalizacion de la experiencia de
aprendizaje para cada nifio, lo cual esta alineado con la literatura existente que enfatiza laimportancia
de adaptar las estrategias a las necesidades individuales de los estudiantes con discalculia (Cun-
Romero & Encalada-Loja, 2019).

Sin embargo, el estudio también revela la necesidad de una mayor capacitacién para los docentesy
recursos especificos para abordar las variabilidades en las respuestas de los nifios y adaptar las
estrategias a diferentes estilos de aprendizaje. Esta necesidad coincide con las recomendaciones del
marco tedrico,donde sedestacalaimportanciadela formaciéndocenteyla disponibilidad derecursos
adecuados para implementar eficazmente las estrategias de gamificacién (Cun-Romero & Encalada-
Loja, 2019).

Losresultados del test de habilidades matematicas antes y después de la aplicacion de estrategias de
gamificacién muestran mejoras significativas en el grupo experimental, demostrando el impacto
positivo de la gamificacion en el aprendizaje de matematicas en nifios con discalculia, lo cual esta
alineado con la literatura que sugiere que estas estrategias pueden mejorar las habilidades
matematicas y reducir las dificultades en este campo (Cun-Romero & Encalada-Loja, 2019).

En resumen, los resultados del estudio respaldan en gran medida la afirmacion de la efectividad de la
gamificacién para mejorar el aprendizaje de matematicas en nifios con discalculia. Sin embargo,
también destacan la necesidad de una capacitacion mas amplia para los docentes y recursos
especificos para adaptar eficazmente estas estrategias a las necesidades individuales de los
estudiantes con discalculia, sugiriendo oportunidades para futuras investigaciones y desarrollo
profesional en este ambito.

CONCLUSION

Este trabajo profundiza en la problematica de la discalculia y la necesidad de abordarla mediante
estrategias de aprendizaje innovadorasy motivadoras, especialmente la gamificacién. Esta estrategia
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se presenta como una herramienta efectiva al utilizar mecdnicas de juego para transformar el proceso
de aprendizaje, haciendo las matematicas mas atractivas y reduciendo la ansiedad asociada a esta
area. Se reconoce que este enfoque puede mejorar significativamente el rendimiento académicoy la
participacion activa de los estudiantes.

El trabajo propone un disefio de investigacion que incluye pruebas de conocimientos y habilidades
matematicas, asi como la comparacién entre grupos experimental y control para evaluar el impacto de
la gamificacién en el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados indican una actitud positiva hacia
la gamificacién, evidenciando la percepcién de sus beneficios y su potencial para abordar las
dificultades de aprendizaje asociadas con la discalculia, puesto que enrelacion a las calificaciones del
pretest antes de aplicar la propuestas fueron menores que las calificaciones del post-test encual se
vio una mejora significativa del aprovechamiento de los estudiantes usando juegos en clase. Se pudo
evidenciar la necesidad de integrar la tecnologiay las herramientas digitales en el proceso educativo,
especificamente para abordar desafios de aprendizaje como la discalculia, para mejorar el proceso de
aprendizaje, comprensidny actividades en clases activas. Se enfatiza que el desconocimiento de
herramientas como lagamificacidnentrelos docentes puede serunobstaculoydestacalaimportancia
de capacitar a los educadores para implementar estas estrategias de manera efectiva.
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