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Resumen

El presente estudio tiene como objetivo analizar el impacto de la gamificacién como estrategia para
abordar las dificultades de aprendizaje en matematicas en una estudiante de cuarto afio de Educacién
General Basica. Se fundamenta en un paradigma cientifico naturalista y un enfoque cualitativo,
utilizando un disefio de investigacion-accion. La intervencién consistio en la aplicacion de un Plan de
Atencion Psicopedagdgica basado en la gamificacion, con el propésito de fortalecer las habilidades
matematicas de la estudiante y mejorar su rendimiento académico. Para el desarrollo del estudio, se
empleé una anamnesis psicopedagdgica mediante una entrevista a los padres, con el fin de
comprender el entorno y antecedentes de la estudiante. Ademas, se aplicé el Test PNL para identificar
los modelos de aprendizaje predominantes en el procesamiento de la informacion, asi como el Test
de Benton y Luria, los cuales permitieron evaluar sus habilidades cognitivas en relacién con las
matematicas. Posteriormente, se realizé6 una medicion del desempefio a través de un pretest y un
postest, comparando los resultados obtenidos antes y después de la intervencién psicopedagdgica.
Los hallazgos evidenciaron mejoras significativas en la comprensién y resoluciéon de problemas
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matematicos, lo que indica que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para reforzar las
habilidades matematicas y potenciar la motivacién académica. Se concluye que la implementacion
de estrategias ludicas en el proceso de ensefianza no solo facilita el aprendizaje de conceptos
matematicos, sino que también fomenta el interés y compromiso de los estudiantes.

Palabras clave: gamificacién, dificultades de aprendizaje en las matematicas, habilidades,
capacidades

Abstract

This study aims to analyze the impact of gamification as a strategy to address learning difficulties in
mathematics in a fourth-year student of General Basic Education. It is based on a naturalistic scientific
paradigm and a qualitative approach, using an action-research design. The intervention consisted of
the implementation of a Psychopedagogical Care Plan based on gamification, with the purpose of
strengthening the student's mathematical skills and improving academic performance. For the study's
development, a psychopedagogical anamnesis was conducted through an interview with the student's
parents to understand her background and learning environment. Additionally, the NLP Test was
applied to identify the predominant learning models in information processing, along with the Benton
and Luria Tests, which assessed her cognitive abilities in relation to mathematics. Subsequently,
performance was measured through a pretest and posttest, comparing the results obtained before
and after the psychopedagogical intervention. The findings showed significant improvements in
mathematical problem-solving and comprehension, indicating that gamification can be an effective
strategy to reinforce mathematical skills and enhance academic motivation. It is concluded that the
implementation of playful strategies in the teaching process not only facilitates the learning of
mathematical concepts but also promotes students' interest and engagement.

Keywords: gamification, learning difficulties in mathematics, skills, abilities
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INTRODUCCION

El aprendizaje de las matematicas es un pilar fundamental en la educacién, ya que contribuye
significativamente al desarrollo cognitivo, la resolucién de problemas y la toma de decisiones en la vida
cotidiana. Sin embargo, a nivel educativo, se ha identificado que un porcentaje considerable de
estudiantes enfrenta dificultades en la comprension de conceptos matemadticos, lo que impacta
negativamente su rendimiento escolar y su motivacién para el aprendizaje. De acuerdo con el estudio
realizado por la UNESCO (2022), solo el 57% de los estudiantes ecuatorianos de cuarto grado de
Educacién General Bdsica alcanzan el nivel minimo de desempefio en matematicas, lo que evidencia
una problematica en la ensefianza y adquisicién de competencias en esta area.

En este contexto, el presente estudio se centra en el andlisis de la gamificacién como estrategia
pedagodgica para fortalecer la comprension matematica en estudiantes con dificultades de aprendizaje.
La gamificacién es una metodologia innovadora que incorpora mecanicas y dindmicas propias de los
juegos al entorno educativo, con el propdsito de aumentar la motivacién, mejorar la retencién de
conocimientos y promover un aprendizaje significativo. Diversas investigaciones han demostrado que
el uso de la gamificacion en el aula fomenta el interés de los estudiantes, facilita la comprension de
conceptos abstractos y genera un ambiente de aprendizaje mas interactivo y participativo.

El estudio se lleva a cabo con una estudiante de 9 afios de edad, quien cursa el cuarto afo de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa Teodoro Wolf, ubicada en la provincia de Santa Elena, cantén
Santa Elena. La estudiante presenta dificultades en la resolucion de problemas matematicos, lo que ha
generado un rechazo hacia la asignatura y un bajo rendimiento académico. Ante esta situacién, se
plantea la implementacién de un Plan de Atencién Psicopedagdgica basado en la gamificacion, con el
objetivo de mejorar su desempefio en matematicas y fomentar una actitud mas positiva hacia el
aprendizaje de esta disciplina.

Metodolégicamente, la investigacion se desarrolla bajo el paradigma naturalista, el cual permite
estudiar los fendmenos en su contexto natural y comprenderlos a partir de la interaccion entre
hipotesis, datos y teorias. Se adopta un enfoque cualitativo, ya que busca analizar la realidad del sujeto
de estudio a partir de su experiencia educativa, permitiendo interpretar como la gamificacién influye en
su aprendizaje. Ademas, se emplea un disefio de investigacion-accion, en el que se interviene
directamente en la problematica con el fin de proponer soluciones practicas y evaluar sus resultados.

Para la recoleccion de datos, se utilizan diversas técnicas e instrumentos, entre ellos la anamnesis
psicopedagdgica, la observacion directa, el Test PNL de modelos de aprendizaje, el Test de Benton y
Luria, asi como pruebas diagnosticas pre y post-test de evaluacion del conocimiento matematico.
Estas herramientas permiten identificar las dificultades de la estudiante, disefiar estrategias de
intervencion y analizar la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de sus habilidades
matematicas.

En definitiva, este estudio busca evidenciar el impacto de la gamificacion como una estrategia
didactica innovadora que puede transformar la ensefianza de las matematicas, generando
experiencias de aprendizaje mas dindmicas y significativas para los estudiantes. Asimismo, se espera
que los hallazgos obtenidos contribuyan a la mejora de las practicas pedagdgicas y sirvan de referencia
para futuras investigaciones en el ambito educativo.

METODOLOGIA
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La investigacion se fundamenta en el paradigma naturalista, el cual permite analizar los fenédmenos en
su contexto real de manifestacién sin manipular variables, proporcionando un enfoque holistico del
problema de investigacién. Segin Sosa (2003), este paradigma se basa en la observaciéon e
interpretacion de la realidad en su ambiente natural, estableciendo una interaccion entre hipétesis,
datos y la construccién del conocimiento. En este caso, el paradigma naturalista permite comprender
el impacto de la gamificacién en la ensefianza de las matematicas, analizando la experiencia de la
estudiante en un entorno educativo real y explorando cémo esta metodologia puede favorecer su
proceso de aprendizaje.

La investigacion adopta un enfoque cualitativo, el cual se centra en la comprension profunda de los
fendmenos educativos desde la perspectiva de los participantes. De acuerdo con Diaz et al. (2021), la
investigacién cualitativa reconoce al ser humano como constructor del conocimiento, a través de
procesos inductivos que permiten interpretar la realidad en funcion de su contexto. En este sentido, el
enfoque cualitativo posibilita analizar la manera en que la gamificacion influye en la comprension de
las matematicas en la estudiante objeto de investigacion, interpretando sus experiencias, percepciones
y avances a lo largo del proceso de intervencion.

El disefio metodolégico empleado es investigacidn-accion, ya que se plantea como un proceso
aplicado con el objetivo de generar cambios en la realidad educativa de la estudiante. Contreras et al.
(2016) explican que la investigacién-accion busca vincular teoria y practica, promoviendo la reflexion
sistematica sobre una problematica especifica para la implementacion de estrategias de mejora. En
este sentido, la investigacién analiza las dificultades matematicas de la estudiante, disefia un Plan de
Atencion Psicopedagdgica basado en gamificacidon e implementar estrategias didacticas para evaluar
su impacto en la resolucion de problemas matematicos.

La poblacion de la investigacion estd conformada por estudiantes de cuarto afio de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa Teodoro Wolf. Segun Jiménez (2011), la poblacién de una investigacion
representa el grupo de individuos que comparten caracteristicas relevantes para el analisis del
fenéomeno estudiado.

La muestra estd representada por una estudiante de 9 afios con dificultades en la comprension
matematica. Manterola et al. (2013) afirman que la muestra es un subconjunto representativo de la
poblacién que permite el analisis de los fendmenos investigados. En este caso, la estudiante
seleccionada presenta un bajo rendimiento en matematicas, lo que justifica su eleccién para la
implementacion de un plan psicopedagdgico basado en gamificacion.

Para la obtencién de informacién relevante, se emplearon la entrevista y anamnesis psicopedagdgica,
la observacion directa, el Test PNL (Modelos de Aprendizaje), el Test de Benton y Luria, y la aplicacion
de pre y post-test de evaluacion matematica. La investigacion se desarroll6 en cuatro fases:
diagnéstico, disefio del Plan de Atencién Psicopedagdgica, implementacion de la gamificacién y
evaluacion del impacto mediante comparacion de resultados pre y post-intervencion.

RESULTADOS
Resultados de la anamnesis psicopedagdgica

A partir de la entrevista a los padres de familia mediante la anamnesis, se identificé que la estudiante
tuvo un desarrollo prenatal y postnatal sin complicaciones, con un historial médico acorde a su edad y
sin enfermedades graves. En el ambito social, mantiene una buena relacién con sus padres, hermanas
y compafieros, mostrando interés por la escuela y las actividades recreativas. En el ambito académico,
destaca en Lengua y Literatura y Ciencias Naturales, pero presenta bajo rendimiento en matematicas,
lo que genera desmotivacion, frustracion y dificultades en la comprensién de contenidos.
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Resultados del Test PNL de modelos de aprendizaje

El test PNL aplicado a la estudiante determind que su estilo de aprendizaje es predominantemente
visual (55%), seguido del auditivo (25%) y el kinestésico (20%). Esto indica que la estudiante aprende
mejor mediante ilustraciones, graficos y representaciones visuales que facilitan la asimilaciéon de
informacion.

Grafico 1

Resultados del Test PNL de Modelos de Aprendizaje

Resultados del Test PNL de Modelos de aprendizaje

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

Sistemas de representacion

Fuente: elaboracion propia.
Resultados del Pre-test de Evaluacion del Conocimiento Matematico

La evaluacidn aplicada el 29 de octubre de 2023 permitié identificar las dificultades de la estudiante
en habilidades matematicas clave. Los resultados muestran que:

El 18% de los contenidos fueron dominados (valoracion cualitativa de cantidades y copia de nimeros).

El 27% estaban préximos a alcanzar (escritura de nimeros al dictado, conteo de series numéricas y un
ejercicio de resolucion de problemas).

El 55% no fueron alcanzados (célculo oral y escrito, conteo de elementos graficos y tres ejercicios de
resolucion de problemas).
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Tabla 1

Resultados del Pre-test de Evaluacién del Conocimiento Matematico

Indicadores Escala De Evaluacion
Domina | Préximo a alcanzar | No alcanza
(2) (1) (0)
1. Encierra en un circulo el nimero mayor de X
cada pareja
2. Escribe nimeros al dictado X
3. Copia numeros X
4. Calcula mentalmente X
5. Calcula las siguientes operaciones y escribo X
el resultado
6. Cuenta elementos uno aunoy en X
agrupamientos
7. Completa las secuencias numéricas X
PROBLEMA N°1 X
PROBLEMA N°2 X
PROBLEMA N°3 X
PROBLEMA N°4 X
Interpretacion Resultados
Domina | Préximo a alcanzar | No alcanza
18.18 % 27.27 % 54.54 %

Resultados del Post-test de Evaluacion del Conocimiento Matematico

La recoleccion de datos del 1 de diciembre de 2023, tras la implementacion del Plan de Atencién
Psicopedagdgica basado en gamificacion, evidencié mejoras significativas:

El 73% de los contenidos fueron dominados (valoracion cualitativa de cantidades, copia y escritura de
numeros, célculo escrito, conteo y ejercicios de resolucion de problemas).

El 18% estaban proximos a alcanzar (conteo de elementos graficos y un ejercicio de resolucion de
problemas).

El 9% no fueron alcanzados (célculo oral).
Tabla 2

Resultados del Post-test de Evaluacion del Conocimiento Matematico

Indicadores Escala de evaluacion
Domina | Préximo a alcanzar | No alcanza
(2) (1) (0)
1. Encierra en un circulo el nimero mayor de X
cada pareja
2. Escribe numeros al dictado X
3. Copia numeros X
4. Calcula mentalmente X
5. Calcula las siguientes operaciones y escribo X
el resultado
6. Cuenta elementos uno aunoy en X
agrupamientos
7. Completa las secuencias numéricas X
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PROBLEMA N°1 X
PROBLEMA N°2 X
PROBLEMA N°3 X
PROBLEMA N°4 X
Interpretacion Resultados
Domina | Préximo a alcanzar | No alcanza
72.72 % 18.18 % 9.09 %

Fuente: elaboracion propia.
Informe de resultados

Los resultados del Pre-test reflejan un déficit significativo en el aprendizaje de las matematicas, con
un alto porcentaje de contenidos no alcanzados (55%) y un porcentaje reducido de contenidos
dominados (18%). La implementacién del Plan de Atencién Psicopedagdgica con gamificacion
permitié mejorar las habilidades matematicas de la estudiante, lo que se evidencia en el Post-test con
un incremento del porcentaje de contenidos dominados al 73% y una reduccion de los contenidos no
alcanzados al 9%.

Grafico 2

Resultados del Pre Test y Post Test
Resultados del Pre test y Post Test
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Fuente: elaboracion propia.
DISCUSION

El andlisis de los datos demuestra que la gamificacién tuvo un impacto positivo en la superacién de
dificultades matematicas, lo que concuerda con Holguin et al. (2020), quienes sefialan que la
gamificacién mejora el rendimiento académico al estimular el uso de procesos cognitivos mediante el
juego.

Asimismo, la informacion obtenida en la anamnesis y el Test PNL permitio identificar el predominio del
aprendizaje visual, lo que fundamenté la aplicacion de estrategias didacticas basadas en imagenes y
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representaciones graficas. Esto respalda la afirmacion de Werbach & Hunter (2012), quienes destacan
que los elementos de la gamificacion (dindmicas, mecénicas y componentes) favorecen la
comprension de contenidos de manera interactiva y motivadora.

Los resultados del Post-test evidencian que la gamificacién mejora la atencién, concentraciéon y
motivacion en el aprendizaje de las matematicas. Esto coincide con Guisert & Lima (2022), quienes
afirman que la gamificacion modifica la atencién y el comportamiento del estudiante, fomentando el
interés por el aprendizaje. Para garantizar su efectividad, Ortiz et al. (2018) enfatizan la necesidad de
estructurar objetivos claros y normas en el disefio de las actividades gamificadas.

CONCLUSION

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la gamificacion es una estrategia efectiva para
mejorar la comprension matematica en estudiantes con dificultades en esta drea. La aplicacién del
Plan de Atencién Psicopedagogica basado en gamificacion permitié observar un aumento significativo
en el desempefio de la estudiante, demostrando que el uso de elementos ludicos en el aprendizaje no
solo favorece la adquisicién de conocimientos, sino que también incrementa la motivacion y el interés
por la materia.

El entorno interactivo y estimulante que proporciona la gamificacién promueve una mayor autonomia
en el aprendizaje. Al encontrarse en un contexto dindamico y atractivo, los estudiantes se involucran
activamente en la construccion de su conocimiento, lo que facilita la internalizacion de los contenidos
matematicos. No obstante, para garantizar su efectividad, es fundamental que el docente establezca
objetivos claros y estructure adecuadamente las actividades, asegurando su alineacién con los
propésitos educativos.

La flexibilidad de la gamificacion permite su aplicaciéon en diversas areas del conocimiento,
adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes. En este estudio, la estudiante logro
superar dificultades previas en matemadticas, lo que sugiere que la incorporaciéon de estrategias
innovadoras puede reducir las barreras impuestas por métodos de ensefianza tradicionales que, en
muchos casos, limitan el aprendizaje significativo.

Asimismo, se destaca la importancia del compromiso docente en la implementacion de estrategias
diferenciadas que atiendan las diversas formas de aprendizaje. La gamificacion no solo facilita la
ensefianza de las matematicas, sino que también fomenta la automotivacién, la responsabilidad y la
creatividad en los estudiantes, elementos esenciales para una educaciéon mas efectiva y personalizada.

En conclusion, esta investigacién respalda el uso de la gamificacion como un recurso diddactico
innovador que optimiza el proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas. Su implementacion
adecuada permite transformar la educacion tradicional, ofreciendo experiencias de aprendizaje mas
dindmicas, accesibles y motivadoras, lo que repercute positivamente en el desarrollo académico y
personal del estudiante.
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