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Resumen

El aprendizaje de las matemáticas en Educación Básica representa un desafío significativo, especialmente en estudiantes con discalculia, quienes presentan dificultades en la comprensión numérica, el cálculo y la resolución de problemas, lo que afecta su rendimiento académico y su motivación. En este contexto, el presente estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto de la gamificación como estrategia metodológica para fortalecer el aprendizaje matemático en estudiantes de quinto grado de Educación Básica con discalculia. La investigación se desarrolló bajo un diseño cuasi experimental con un solo grupo, aplicando un pre-test y un pos-test a una muestra de 25 estudiantes. La intervención se implementó durante seis semanas mediante actividades gamificadas que incorporaron desafíos, niveles, recompensas y retroalimentación inmediata. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el rendimiento matemático, particularmente en operaciones básicas y resolución de problemas, así como un incremento en la motivación y participación de los estudiantes. El análisis estadístico mostró diferencias significativas entre el pre-test y el pos-test, con un tamaño del efecto elevado. Asimismo, los resultados cualitativos evidenciaron una reducción de la ansiedad y un fortalecimiento de la
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autoeficacia. Se concluye que la gamificación constituye una estrategia didáctica efectiva que contribuye al desarrollo del aprendizaje matemático en contextos de educación inclusiva.

Abstract

Mathematics learning in Basic Education represents a significant challenge, particularly for students with dyscalculia, who experience difficulties in numerical understanding, calculation, and problem-solving, affecting both their academic performance and motivation. In this context, the aim of this study was to evaluate the impact of gamification as a methodological strategy to enhance mathematical learning in fifth-grade students with dyscalculia. The research was conducted using a quasi-experimental design with a single group, applying a pre-test and post-test to a sample of 25 students. The intervention was implemented over a six-week period through gamified activities incorporating challenges, levels, rewards, and immediate feedback. The results showed significant improvements in mathematical performance, especially in basic operations and problem-solving, as well as increased student motivation and participation. Statistical analysis revealed significant differences between pre-test and post-test scores, with a large effect size. Additionally, qualitative findings indicated a reduction in anxiety and an improvement in students’ self-efficacy. It is concluded that gamification is an effective teaching strategy that contributes to the development of mathematical learning in inclusive education contexts.

Palabras clave: gamificación, discalculia, aprendizaje matemático, estrategia didáctica, educación básica
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Introducción

El aprendizaje de las matemáticas constituye uno de los principales desafíos de los sistemas educativos contemporáneos, especialmente en la Educación General Básica, etapa en la que se desarrollan las habilidades de pensamiento lógico, razonamiento numérico y resolución de problemas. No obstante, una proporción importante de estudiantes presenta dificultades persistentes para comprender conceptos matemáticos, entre las cuales destaca la discalculia,
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trastorno específico del aprendizaje que afecta la comprensión y el manejo de los números, así como la ejecución de operaciones matemáticas básicas.

La discalculia se caracteriza por limitaciones en la comprensión de magnitudes numéricas, en la representación mental de los números y en la automatización de operaciones matemáticas básicas, lo que dificulta el desarrollo de habilidades fundamentales para el aprendizaje de las matemáticas. Estas dificultades pueden generar frustración, desmotivación y ansiedad en los estudiantes, lo que evidencia la necesidad de implementar estrategias pedagógicas que favorezcan procesos de enseñanza más inclusivos y adaptados a las necesidades de los estudiantes con dificultades específicas de aprendizaje.

En este contexto, las metodologías activas han adquirido una creciente relevancia al promover aprendizajes centrados en el estudiante mediante la participación activa, la experimentación y la resolución de problemas. Entre ellas destaca la gamificación, entendida como la incorporación de elementos propios del juego en contextos educativos para incrementar la motivación, el compromiso y la participación de los estudiantes. En el área de Matemática, esta metodología favorece la comprensión de conceptos abstractos mediante desafíos, retroalimentación inmediata y sistemas de recompensas que promueven aprendizajes más significativos.

Diversas investigaciones recientes han demostrado que la gamificación constituye una estrategia pedagógica eficaz para fortalecer las competencias matemáticas, incrementar la motivación estudiantil y favorecer la permanencia en las actividades académicas. En este sentido, los estudios realizados por Bernal Párraga et al. (2024), Ayala Díaz et al. (2025) y Guisvert Espinoza y Lima

Cucho (2022) evidencian mejoras significativas en el rendimiento académico de los estudiantes cuando las experiencias de aprendizaje incorporan elementos gamificados, tales como desafíos progresivos, retroalimentación inmediata y sistemas de recompensas orientados al logro. Estos hallazgos sugieren que la integración de mecanismos propios del juego en los procesos educativos contribuye no solo al desarrollo de habilidades matemáticas, sino también al fortalecimiento del compromiso y la participación activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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A pesar de estos resultados favorables, la literatura científica evidencia un escaso número de investigaciones orientadas a evaluar la efectividad de la gamificación en estudiantes con discalculia, particularmente en Educación Básica y en contextos latinoamericanos, donde las necesidades de inclusión educativa presentan características propias. En Ecuador, esta línea de investigación continúa siendo incipiente, lo que justifica la realización del presente estudio.

En Ecuador, las evaluaciones nacionales e internacionales han evidenciado dificultades persistentes en el desempeño matemático de los estudiantes de Educación Básica, situación que representa un reto para la implementación de estrategias pedagógicas inclusivas capaces de atender la diversidad de necesidades educativas presentes en el aula.

A partir de la problemática identificada y de las limitadas evidencias sobre el uso de la gamificación para la atención de estudiantes con discalculia en Educación Básica, surge el siguiente problema científico: ¿Cómo fortalecer el aprendizaje matemático de los estudiantes con discalculia de quinto grado de Educación Básica mediante una estrategia metodológica basada en la gamificación?

En este marco, el presente estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto de una estrategia metodológica basada en la gamificación para fortalecer el aprendizaje matemático de estudiantes con discalculia de quinto grado de Educación Básica. Para ello, se implementó una intervención didáctica sustentada en dinámicas de juego orientadas al desarrollo de habilidades numéricas y de resolución de problemas. Los resultados obtenidos pretenden aportar evidencias científicas sobre la efectividad de esta metodología y ofrecer orientaciones para el diseño de prácticas pedagógicas inclusivas que favorezcan la atención de estudiantes con dificultades específicas del aprendizaje.

Materiales y métodos

La presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con alcance explicativo y diseño cuasi experimental de pretest y postest con un solo grupo. El estudio se realizó con estudiantes de quinto grado de Educación Básica diagnosticados con discalculia, con el propósito de evaluar el efecto de una estrategia didáctica basada en la gamificación sobre su aprendizaje matemático.
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La población estuvo conformada por los estudiantes de quinto grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa Ecuador Antártico, ubicada en Guayaquil, Ecuador. La muestra estuvo integrada por 25 estudiantes, con edades comprendidas entre los 9 y 10 años, seleccionados mediante un muestreo no probabilístico de tipo intencional. Como criterio de inclusión, se consideró que los participantes contaran con un diagnóstico de discalculia y presentaran dificultades en el aprendizaje de las matemáticas, evidenciadas en su desempeño académico y corroboradas mediante la evaluación diagnóstica aplicada al inicio de la investigación.

Para sustentar teóricamente la investigación se emplearon los métodos análisis-síntesis e inductivo- deductivo. El primero permitió examinar los fundamentos conceptuales relacionados con la gamificación, la discalculia y el aprendizaje matemático, mientras que el segundo facilitó la interpretación de los resultados y la formulación de conclusiones.

Asimismo, se utilizaron métodos empíricos para la recopilación de información directa en el contexto educativo. Para la recolección de datos se utilizó los siguientes instrumentos, una prueba de aprendizaje matemático, una encuesta, una guía de observación y el cuestionario IMMS (Instructional Materials Motivation Survey).

La prueba de aprendizaje matemático tuvo como finalidad evaluar el nivel de conocimientos de los estudiantes antes y después de la aplicación de la estrategia gamificada. La encuesta permitió recopilar información relacionada con la percepción de los estudiantes sobre el uso de la gamificación en el proceso de aprendizaje. La guía de observación se empleó para registrar aspectos relacionados con la participación, interacción y motivación durante las actividades desarrolladas. Por su parte, el cuestionario IMMS se utilizó para medir los niveles de motivación de los estudiantes considerando las dimensiones de atención, relevancia, confianza y satisfacción.

Los instrumentos fueron sometidos a un proceso de validación mediante juicio de expertos, quienes evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de cada uno de los ítems. La confiabilidad de la prueba de aprendizaje matemático se estimó mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniéndose un valor de 0,808, considerado adecuado para garantizar la consistencia interna del

333


[image: ]

[image: ]

Gamificación para el fortalecimiento del aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia en

educación básica  Diana Carolina Gualpa Cañar   Roxana Azucena Maridueña Baldeon

Giselle Aurelia Rodriguez Caballero  Volumen: 9

 Nro. 8

Recepción:01-06-2026   / Revisión:09-06-2026 / Aprobación:08-08-2026 / Publicación: 27-08-2026   Año: 2026 

instrumento. De igual manera, la confiabilidad de los demás instrumentos fue verificada mediante el mismo procedimiento estadístico.

Procedimiento

La investigación se desarrolló en cinco fases. En la primera fase se realizó el diagnóstico inicial mediante la aplicación de un pretest y otros instrumentos de recolección de información, con el propósito de identificar el nivel de aprendizaje matemático y motivación de los estudiantes. En la segunda fase se diseñó la estrategia didáctica, considerando los contenidos curriculares, los objetivos de aprendizaje y los elementos lúdicos que favorecen la participación estudiantil.

En la tercera fase se implementó la estrategia durante seis semanas consecutivas, incorporando desafíos matemáticos, niveles de aprendizaje, sistemas de recompensas, retroalimentación inmediata y actividades colaborativas. En la cuarta fase se aplicó el postest y los demás instrumentos para evaluar los cambios producidos tras la intervención. Finalmente, en la quinta fase se realizó el procesamiento, análisis e interpretación de los datos obtenidos para determinar el impacto de la estrategia didáctica en el aprendizaje matemático y la motivación de los estudiantes.

Análisis estadístico

Para el procesamiento y análisis de los datos se empleó la estadística descriptiva e inferencial. En la estadística descriptiva se utilizaron medidas de tendencia central y de dispersión, específicamente la media y la desviación estándar, con el propósito de resumir y describir el comportamiento de las variables estudiadas.

Para determinar la existencia de diferencias significativas entre los resultados obtenidos en el pretest y el postest se aplicó la prueba t de Student para muestras relacionadas, considerando un nivel de significancia de p < 0,05. Adicionalmente, se calculó el tamaño del efecto mediante el coeficiente d de Cohen, con el fin de valorar la magnitud de los cambios producidos por la implementación de la estrategia metodológica basada en la gamificación sobre el aprendizaje matemático de los estudiantes.

334


Gamificación para el fortalecimiento del aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia en

educación básica

Diana Carolina Gualpa Cañar

Roxana Azucena Maridueña Baldeon

Giselle Aurelia Rodriguez Caballero Volumen: 9

Nro. 8

Recepción:01-06-2026 / Revisión:09-06-2026 / Aprobación:08-08-2026 / Publicación: 27-08-2026 Año: 2026

Los datos fueron organizados y procesados mediante tablas estadísticas, lo que permitió facilitar

su interpretación y establecer conclusiones acerca de la efectividad de la estrategia de gamificación

en el fortalecimiento del aprendizaje matemático.

Consideraciones éticas

La investigación se desarrolló respetando los principios éticos aplicables a estudios educativos. Se

garantizó la confidencialidad de la información recopilada, el uso exclusivo de los datos con fines

académicos y científicos, así como la participación voluntaria de los estudiantes, previa

autorización de sus representantes legales y de la institución educativa.

Resultados

Con el propósito de evaluar el efecto de la estrategia metodológica basada en la gamificación sobre

el aprendizaje matemático de los estudiantes con discalculia, se compararon los resultados

obtenidos en el pretest y el postest aplicados antes y después de la intervención. Asimismo, se

analizaron los cambios registrados en las diferentes dimensiones del aprendizaje matemático, la

motivación y la participación estudiantil.

Impacto de la estrategia de gamificación en el aprendizaje matemático

La Tabla 1 presenta la comparación de los resultados obtenidos por los estudiantes en el pretest y

el postest.

Tabla 1. Impacto de la gamificación en los resultados del pretest y postest (n = 25)

Medida Pretest Postest Mejora


	Puntaje total (0-40)	17,24 ± 4,95	29,48 ± 5,66	12,24 ± 3,11

	Mínimo	8	22	5

	Máximo	26	39	18



Fuente: Elaboración propia.
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Los resultados evidencian un incremento en el rendimiento matemático de los estudiantes después

de la implementación de la estrategia gamificada. El puntaje promedio pasó de 17,24 ± 4,95 en el

pretest a 29,48 ± 5,66 en el postest, lo que representa una mejora promedio de 12,24 puntos.

Asimismo, los valores mínimo y máximo también mostraron una evolución favorable, lo que indica

que el progreso alcanzó a la totalidad del grupo evaluado, independientemente de su nivel inicial

de desempeño.

Resultados por dimensiones del aprendizaje matemático

Con el propósito de identificar los cambios producidos en las diferentes habilidades matemáticas,

se analizaron los porcentajes de aciertos obtenidos en cada una de las subescalas evaluadas antes y

después de la intervención.

Tabla 2. Porcentaje de aciertos por subescala antes y después de la intervención


	SUBESCALA	PRETEST (%)	POSTEST (%)	MEJORA (%)

	SENTIDO NUMÉRICO	62	88	+26

	SUMA Y RESTA	48	79	+31

	MULTIPLICACIÓN	35	72	+37

	DIVISIÓN Y RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS	41	76	+35



Fuente: Elaboración propia.

En todas las subescalas evaluadas se observaron incrementos en el porcentaje de aciertos tras la

aplicación de la estrategia gamificada. El mayor incremento correspondió a la subescala de

Multiplicación, con un aumento de 37 puntos porcentuales, seguida de División y resolución de

problemas (35 puntos porcentuales), Suma y resta (31 puntos porcentuales) y Sentido numérico

(26 puntos porcentuales). Estos resultados evidencian un fortalecimiento generalizado de las

competencias matemáticas desarrolladas durante la intervención.
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Análisis inferencial

Con el propósito de determinar si las diferencias observadas entre el pretest y el postest fueron

estadísticamente significativas, se aplicó la prueba t de Student para muestras relacionadas y se

calculó el tamaño del efecto mediante el índice d de Cohen.

Tabla 3. Resultados de la prueba t para muestras relacionadas

ESTADÍSTICO VALOR

T (24) 16,784

P < 0,001

D DE COHEN 2,366

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados de la prueba t evidenciaron diferencias estadísticamente significativas entre las

puntuaciones obtenidas antes y después de la intervención (p < 0,001). Asimismo, el tamaño del

efecto obtenido (d = 2,366) se considera muy grande, lo que indica que la estrategia metodológica

basada en la gamificación produjo un impacto importante sobre el aprendizaje matemático de los

estudiantes.

Resultados de la motivación estudiantil

La motivación fue evaluada mediante la versión adaptada del cuestionario IMMS antes y después

de la implementación de la estrategia.

Tabla 4. Resultados del cuestionario IMMS

MEDIDA PRETEST POSTEST MEJORA

MOTIVACIÓN 68,84 ± 8,07 87,96 ± 8,08 19,12

Fuente: Elaboración propia.
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Los resultados muestran un incremento en los niveles de motivación de los estudiantes tras la intervención. La puntuación promedio pasó de 68,84 a 87,96 puntos, reflejando una mejora de 19,12 puntos. Estos resultados evidencian una mayor disposición de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matemáticas después de participar en las actividades gamificadas.

Resultados de la guía de observación

La observación sistemática permitió registrar cambios en el comportamiento de los estudiantes durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.

Tabla 5. Cambios observados durante la intervención

INDICADOR INICIO FINAL

PARTICIPACIÓN ACTIVA 2,1 4,6

PERSISTENCIA ANTE LA DIFICULTAD 1,8 4,4

EXPRESIONES DE FRUSTRACIÓN 3,2 0,7

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados de la observación muestran un incremento progresivo de la participación activa y de la persistencia frente a las actividades matemáticas, acompañado de una disminución de las expresiones de frustración durante el proceso de aprendizaje. Asimismo, se evidenció un fortalecimiento del trabajo colaborativo entre los estudiantes, quienes participaron con mayor seguridad e interacción en las actividades propuestas.

En conjunto, los resultados obtenidos evidencian que la implementación de la estrategia metodológica basada en la gamificación produjo mejoras en el rendimiento matemático, las habilidades específicas evaluadas, la motivación y la participación de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.
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Discusión

Los resultados obtenidos evidencian que la implementación de una estrategia metodológica basada en la gamificación produjo mejoras significativas en el aprendizaje matemático de los estudiantes con discalculia. El incremento observado en los puntajes del pretest y el postest, así como el fortalecimiento de las habilidades específicas relacionadas con el sentido numérico, las operaciones básicas y la resolución de problemas, permiten afirmar que la intervención favoreció el desarrollo de competencias matemáticas fundamentales. Además, el elevado tamaño del efecto obtenido confirma que los cambios registrados no solo fueron estadísticamente significativos, sino también relevantes desde el punto de vista educativo.

Estos hallazgos coinciden con los planteamientos de Hamari et al. (2014), quienes sostienen que la gamificación favorece el aprendizaje cuando sus elementos se integran de manera planificada dentro del proceso educativo. De igual forma, los resultados son consistentes con las investigaciones desarrolladas por Guisvert Espinoza y Lima Cucho (2022) y Bernal Párraga et al. (2024), quienes reportan mejoras significativas en el rendimiento matemático y en la participación estudiantil mediante la incorporación de desafíos, recompensas y mecanismos de retroalimentación inmediata. En conjunto, estas investigaciones respaldan el potencial de la gamificación como una estrategia didáctica capaz de promover aprendizajes más activos y significativos.

Los resultados también evidencian un incremento en la motivación de los estudiantes, reflejado en las puntuaciones obtenidas mediante el cuestionario IMMS y en los registros de observación realizados durante la intervención. Este comportamiento coincide con lo señalado por Kapp (2012), quien plantea que la incorporación de dinámicas propias del juego incrementa el compromiso y la motivación intrínseca hacia el aprendizaje. Asimismo, los hallazgos son consistentes con el estudio de Ayala Díaz et al. (2025), quienes concluyen que la gamificación favorece la comprensión de contenidos matemáticos al generar experiencias de aprendizaje más interactivas y estimulantes.

Desde el punto de vista teórico, los resultados pueden interpretarse a la luz de la teoría de la autodeterminación propuesta por Ryan y Deci (2000), la cual sostiene que la motivación aumenta cuando los estudiantes experimentan sentimientos de competencia, autonomía y pertenencia
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durante el proceso de aprendizaje. En la presente investigación, la estructura gamificada, caracterizada por desafíos progresivos, niveles, recompensas y retroalimentación inmediata, favoreció estas necesidades psicológicas, promoviendo una mayor implicación de los estudiantes en las actividades matemáticas. Del mismo modo, los resultados pueden explicarse mediante la teoría del estado de flujo de Csikszentmihalyi (1990), ya que las actividades propuestas representaron desafíos ajustados a las capacidades de los estudiantes, favoreciendo altos niveles de concentración, participación y persistencia.

Desde la perspectiva de la educación inclusiva, los hallazgos adquieren especial relevancia, al demostrar que la gamificación constituye una alternativa metodológica pertinente para favorecer el aprendizaje matemático de estudiantes con discalculia. En concordancia con Butterworth (2010) y Geary (2011), quienes describen las dificultades asociadas a la comprensión numérica y al procesamiento matemático en estos estudiantes, la utilización de recursos visuales, actividades lúdicas y mecanismos de retroalimentación inmediata contribuyó a disminuir las barreras para el aprendizaje y facilitó la construcción progresiva del conocimiento matemático. Los mayores avances observados en las habilidades de multiplicación, división y resolución de problemas sugieren que la estrategia favoreció procesos de automatización, representación numérica y reducción de la ansiedad matemática.

El presente estudio aporta evidencia empírica sobre la efectividad de la gamificación como estrategia metodológica para fortalecer el aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia de Educación General Básica, aportando información relevante para el diseño de prácticas pedagógicas inclusivas en el contexto educativo ecuatoriano. Los resultados obtenidos respaldan la incorporación de metodologías activas que respondan a las necesidades específicas de los estudiantes y favorezcan una participación más activa en el proceso de enseñanza y aprendizaje.

No obstante, la investigación presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas al interpretar los resultados. La muestra estuvo conformada por un número reducido de estudiantes pertenecientes a una única institución educativa, lo que limita la posibilidad de generalizar los hallazgos a otros contextos. Asimismo, la duración de la intervención fue relativamente breve, por lo que no fue posible evaluar la permanencia de los efectos de la estrategia en el largo plazo.
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En futuras investigaciones se recomienda ampliar el tamaño de la muestra, incorporar instituciones educativas con diferentes contextos socioculturales y desarrollar estudios longitudinales que permitan valorar la sostenibilidad de los efectos de la gamificación sobre el aprendizaje matemático. Igualmente, sería pertinente analizar la integración de recursos tecnológicos y plataformas digitales que potencien la aplicación de estrategias didácticas en procesos de educación inclusiva.

Propuesta didáctica basada en gamificación para el aprendizaje matemático

En función de los resultados obtenidos durante el proceso de diagnóstico e intervención, se diseñó una propuesta didáctica basada en la gamificación orientada al fortalecimiento del aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia de quinto grado de Educación Básica. La propuesta responde a las necesidades identificadas en el estudio, particularmente las dificultades relacionadas con la comprensión del sistema numérico, la ejecución de operaciones básicas, el razonamiento lógico-matemático y la resolución de problemas, aspectos que evidenciaron mejoras significativas tras la implementación de actividades gamificadas.

Su diseño parte del enfoque de las metodologías activas centradas en el estudiante, donde el aprendizaje se construye mediante experiencias participativas, motivadoras y contextualizadas. Desde esta perspectiva, la gamificación constituye una estrategia didáctica que incorpora elementos característicos del juego dentro de un contexto educativo con la finalidad de incrementar la motivación, favorecer el compromiso con las actividades de aprendizaje y promover una participación más activa en el proceso de construcción del conocimiento matemático.

La propuesta integra diversos elementos de gamificación, entre ellos desafíos matemáticos, niveles progresivos de dificultad, sistemas de puntuación, recompensas simbólicas y retroalimentación inmediata. Estos componentes fueron seleccionados por su capacidad para mantener el interés de los estudiantes, disminuir la ansiedad que generalmente presentan los niños con discalculia frente a las tareas matemáticas y favorecer procesos de autorregulación mediante el reconocimiento permanente de los logros alcanzados.
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De manera complementaria, las actividades fueron diseñadas considerando las características específicas de los estudiantes con discalculia. Para ello se incorporaron materiales manipulativos, tarjetas numéricas, tableros de juego, recursos digitales y problemas contextualizados que permitieran establecer relaciones entre los contenidos matemáticos y situaciones cercanas a la realidad del estudiante. Esta combinación de recursos favorece el tránsito desde experiencias concretas hacia niveles superiores de abstracción, facilitando la comprensión de los conceptos matemáticos.

La implementación de la propuesta se organizó en seis semanas de trabajo durante las clases de Matemática, estructuradas mediante una secuencia progresiva de actividades que incrementan gradualmente el nivel de complejidad. Cada sesión contempla momentos de motivación inicial, desarrollo de retos matemáticos individuales y colaborativos, espacios de retroalimentación permanente y evaluación continua del progreso alcanzado. Esta organización permite que los estudiantes avancen de acuerdo con su ritmo de aprendizaje, fortaleciendo progresivamente sus competencias matemáticas y su confianza para enfrentar nuevos desafíos.

La estructura general de la propuesta se presenta en la Tabla 3, donde se describen los principales elementos que orientan su implementación pedagógica.

Tabla 3.

Estructura de la propuesta didáctica basada en gamificación

Elemento de la Descripción

propuesta

Título Propuesta didáctica basada en gamificación para fortalecer el aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia de quinto grado de Educación Básica.

Objetivo general Fortalecer el aprendizaje matemático mediante la implementación de estrategias de gamificación que favorezcan el desarrollo del pensamiento
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numérico, el razonamiento lógico y la resolución de problemas en

estudiantes con discalculia.

Fundamentación La propuesta se sustenta en las metodologías activas, el aprendizaje

basado en el juego y la educación inclusiva, utilizando la gamificación

como estrategia para incrementar la motivación, la participación y el

rendimiento académico.

Duración Seis semanas de intervención, desarrolladas durante las sesiones de

Matemática.


	Población	Estudiantes de quinto grado de Educación Básica diagnosticados con

	beneficiaria	discalculia.



Competencias a Comprensión del sistema numérico, cálculo aritmético, resolución de

desarrollar problemas, razonamiento lógico y trabajo colaborativo.

Enfoque Metodologías activas centradas en el estudiante, aprendizaje

metodológico significativo, aprendizaje cooperativo y gamificación.

Elementos de Desafíos matemáticos, niveles progresivos, sistema de puntos, insignias

gamificación o recompensas simbólicas, retroalimentación inmediata, misiones y

reconocimiento de logros.

Recursos didácticos Tarjetas numéricas, tableros de juego, material manipulativo, dados,

fichas, recursos audiovisuales y plataformas digitales educativas.

Estrategias de Resolución de problemas contextualizados, trabajo individual y

aprendizaje colaborativo, actividades manipulativas, retos secuenciales y juegos

matemáticos.
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Rol del docente Diseñar las actividades gamificadas, orientar el aprendizaje, adaptar los retos según las necesidades de los estudiantes, brindar retroalimentación permanente y evaluar el progreso alcanzado.

Rol del estudiante Participar activamente en los desafíos, resolver problemas matemáticos, colaborar con sus compañeros, superar los niveles de dificultad y reflexionar sobre sus propios aprendizajes.

Evaluación Evaluación diagnóstica, formativa y final mediante observación del desempeño, registro de logros, resolución de desafíos matemáticos y comparación de los resultados obtenidos en el pretest y el postest.

Resultados Incrementar la motivación hacia las matemáticas, mejorar la esperados comprensión numérica, fortalecer las operaciones básicas, desarrollar el razonamiento lógico y favorecer la participación activa durante las clases.

La estructura presentada constituye el marco general de la propuesta didáctica. Para su implementación se definieron diversos componentes de gamificación que operacionalizan las actividades desarrolladas durante las seis semanas de intervención. Dichos componentes, descritos en la Tabla 4, orientan la organización de los retos matemáticos, la progresión de las actividades y el sistema de motivación empleado durante el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Tabla 4.

Componentes de la intervención gamificada

COMPONENTE DESCRIPCIÓN

DESAFÍOS MATEMÁTICOS Actividades de resolución de problemas presentadas como retos que los estudiantes deben superar.

NIVELES DE APRENDIZAJE Las actividades se organizan en niveles progresivos de dificultad.
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SISTEMA DE RECOMPENSAS Los estudiantes reciben puntos o reconocimientos simbólicos al completar correctamente los desafíos.

RETROALIMENTACIÓN El docente proporciona orientación y apoyo durante el INMEDIATA desarrollo de las actividades.

APRENDIZAJE Algunas actividades se desarrollan en pequeños grupos COLABORATIVO para fomentar la cooperación.

Con el propósito de determinar la pertinencia y viabilidad de la propuesta didáctica antes de su implementación definitiva, se desarrolló un proceso de validación mediante juicio de expertos. Esta técnica permitió obtener una valoración especializada acerca de la calidad metodológica y pedagógica de la propuesta, garantizando que sus componentes respondieran adecuadamente a las necesidades educativas de los estudiantes con discalculia.

En el proceso participaron cinco especialistas con experiencia en didáctica de la matemática, educación inclusiva, atención a necesidades educativas específicas y metodologías activas de aprendizaje. La selección de los expertos respondió a criterios relacionados con su formación académica, trayectoria profesional, experiencia investigativa y participación en procesos de innovación educativa, lo que aportó solidez al procedimiento de validación.

La evaluación se realizó mediante una matriz estructurada con una escala cualitativa de tres niveles (alto, medio y bajo), considerando criterios relacionados con la claridad de los objetivos, la coherencia metodológica, la pertinencia pedagógica, la adecuación a estudiantes con discalculia, la aplicabilidad en contextos reales de aula y el nivel de innovación de la propuesta.
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Tabla 5.

Resultados de la validación por juicio de expertos


	CRITERIOS	DE	EXPERTO	EXPERTO	EXPERTO	EXPERTO	EXPERTO	VALORACIÓN

	EVALUACIÓN		1	2	3	4	5	GENERAL

	CLARIDAD DE	LOS	Alto	Alto	Alto	Alto	Alto	Alto



OBJETIVOS DE LA

PROPUESTA

COHERENCIA Alto Alto Medio Alto Alto Alto

ENTRE

ACTIVIDADES Y

OBJETIVOS

PERTINENCIA Alto Alto Alto Alto Alto Alto

PEDAGÓGICA DE

LA GAMIFICACIÓN

ADECUACIÓN Alto Alto Alto Medio Alto Alto

PARA

ESTUDIANTES CON

DISCALCULIA

APLICABILIDAD Alto Medio Alto Alto Alto Alto

EN EL AULA

INNOVACIÓN DE Alto Alto Alto Alto Alto Alto

LA PROPUESTA

Los resultados evidenciaron una valoración predominantemente alta en todos los criterios

analizados, lo que demuestra el consenso de los especialistas respecto a la calidad de la propuesta.

Los expertos coincidieron en destacar la claridad de los objetivos, la coherencia entre las

actividades planteadas y las competencias matemáticas que se pretende desarrollar, así como la
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pertinencia de incorporar estrategias de gamificación para favorecer procesos de inclusión educativa.

Aunque algunos especialistas emitieron valoraciones de nivel medio en aspectos relacionados con la coherencia metodológica, la aplicabilidad y la adecuación para estudiantes con discalculia, estas observaciones se orientaron principalmente a realizar ajustes menores en la secuencia de determinadas actividades y en la diversificación de algunos recursos didácticos, recomendaciones que fueron incorporadas en la versión final de la propuesta.

El proceso de validación respalda la factibilidad pedagógica de la estrategia diseñada y confirma su potencial como una alternativa metodológica innovadora para fortalecer el aprendizaje matemático de estudiantes con discalculia en Educación Básica. Asimismo, los resultados obtenidos permiten considerar la propuesta como un recurso didáctico susceptible de ser implementado en otros contextos educativos con características similares, contribuyendo al desarrollo de prácticas inclusivas que favorezcan una enseñanza de la matemática más motivadora, significativa y adaptada a las necesidades de todos los estudiantes.

Conclusiones

La presente investigación permitió comprobar que la aplicación de una estrategia didáctica basada en la gamificación contribuyó significativamente al fortalecimiento del aprendizaje matemático en estudiantes con discalculia. Los resultados obtenidos evidenciaron mejoras en el rendimiento académico, así como un incremento en la motivación, el interés y la participación activa de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

Los hallazgos demuestran que la incorporación de desafíos, niveles de aprendizaje, recompensas y retroalimentación inmediata favoreció la comprensión de los contenidos matemáticos y el desarrollo de habilidades para la resolución de problemas. Asimismo, se observó una actitud más positiva hacia las matemáticas, reduciendo las dificultades asociadas a esta área y fortaleciendo la confianza de los estudiantes en sus propias capacidades.
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De igual manera, los resultados respaldan la pertinencia de la gamificación como una estrategia inclusiva y adaptable a las necesidades de estudiantes con dificultades específicas de aprendizaje, permitiendo generar experiencias educativas más dinámicas, motivadoras y significativas.

A pesar de los resultados favorables y del impacto positivo evidenciado en la intervención, se reconoce como limitación el tamaño reducido de la muestra y la ausencia de un grupo de control. Por ello, se recomienda desarrollar futuras investigaciones con muestras más amplias que permitan ampliar y fortalecer la evidencia sobre la efectividad de la gamificación en el aprendizaje matemático.
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