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RESUMEN

En la actualidad, la integracion de tecnologias digitales en la educacion ha modificado las
formas tradicionales de ensefianza, permitiendo el uso de recursos interactivos como los juegos
digitales, los cuales promueven un aprendizaje mas profundo, incentivan la participacion del
estudiante y potencian sus capacidades cognitivas. En este contexto, la presente investigacion
tuvo como objetivo general. Determinar de qué manera el uso de juegos digitales como recurso
didactico, mejora el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa Alicia Marcuard de Yerovi, durante el afio lectivo 2024-2025. En base a este
planteamiento. Surgio la pregunta de ¢De qué manera el uso de juegos digitales como recurso
didactico, mejora el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa Alicia Marcuard de Yerovi, durante el afio lectivo 2024-2025? La investigacion fue
de tipo aplicada y enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos, se aplico
una entrevista para conocer la percepcion de la docente sobre los juegos digitales y se utilizaron
un pretest y postest para evaluar el aprendizaje de los estudiantes antes y después de la
intervencion. Por otro lado, la parte cuantitativa se desarrollé mediante la aplicacion de un
pretest y un postest, con el fin de evaluar el nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y
después de la intervencion con el juego digital. En la primera clase se trabajé con estrategias
tradicionales y en la segunda clase se aplicé el juego digital denominado Math games para
reforzar contenidos matematicos. Los resultados mostraron estadisticamente una mejora, es
decir, estos hallazgos evidencian que los juegos digitales no solo incrementan la motivacion y
el interés por la matematica, sino que también mejora el rendimiento académico,
posicionandose como una estrategia efectiva e innovadora dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el nivel de educacion basica.

Palabras clave: juegos digitales, aprendizaje de matematica, pretest, postest.
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MATHEMATICS.

Authors:
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ABSTRACT

Currently, the integration of digital technologies in education has modified traditional teaching
methods, allowing for the use of interactive resources such as digital games, which promote
deeper learning, encourage student participation, and enhance their cognitive abilities. In this
context, the general objective of this research was to determine how digital games can become
an effective teaching resource to foster mathematics learning in sixth-grade students at the
Alicia Marcuard de Yerovi Educational Unit. Based on this approach, The research was of
applied type and a mixed approach, combining qualitative and quantitative methods. An
interview was conducted to understand the teacher's perception of digital games, and a pretest
and posttest were used to evaluate student learning before and after the intervention. On the
other hand, the quantitative component was developed through the application of a pretest and
a posttest with the goal of to assess students' learning levels before and after the digital game
intervention. Traditional strategies were used in the first class, and a digital game called Math
Games was used in the second class to reinforce mathematical content. The results showed
statistical improvement that is to say these findings demonstrate that digital games not only
increase motivation and interest in mathematics but also improve academic performance,
positioning themselves as an effective and innovative strategy within the teaching-learning
process at the elementary (basic education) level.

Keywords: digital games, Math learning, pretest, posttest.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1  Contextualizacién del problema

A nivel mundial, a pesar de su potencial, la implementacion de juegos digitales en los sistemas
educativos no ha sido priorizada. Segun la UNESCO (2021) “Indica que menos del 20% de los
paises cuentan con politicas especificas para integrar tecnologias digitales en la ensefianza de
areas como la matematica” (p.2). En este sentido, pocos paises tienen planes claros para usar
tecnologias digitales, como juegos educativos, para ensefiar matematica, esto hace que la
mayoria no aproveche estas herramientas para mejorar el aprendizaje de la misma.
La formacién docente es importante para que las nuevas formas de ensefiar funcionen, pero
ellos enfrentan muchas dificultades para usar tecnologias digitales en el aula. "Solo el 35% de
los docentes en América Latina se sienten preparados para incorporar tecnologias en su practica
pedagdgica, y aln menos estan capacitados especificamente en el uso de juegos digitales” (OEI,
2022, p. 35). Por ende, esta situacion crea un desinterés en la implementacion de recursos
digitales efectivos para la ensefianza de la matematica.
La falta de acceso a recursos digitales afecta el desempefio académico de los estudiantes,
especialmente en areas como la matematica.
Los estudiantes que tienen acceso a tecnologias educativas logran, en promedio, un 20%
mas en evaluaciones de matemética en comparacion con aquellos sin acceso. Sin
embargo, esta ventaja sigue siendo inalcanzable para millones de nifios debido a la falta
de implementacion de juegos digitales en las escuelas (UNESCO, 2020, p. 33).
De esta manera, los nifios que usan juegos digitales educativos sacan mejores notas en
matematica, pero muchos no tienen esta oportunidad porque las escuelas no usan estas
herramientas, lo que crea desigualdad en el aprendizaje.
UNICEF (2022) sefiala que la falta de reglas y apoyos en las escuelas para usar juegos digitales
en la ensefianza de matematica hace que sea dificil ponerlos en préctica de forma adecuada.
En Ecuador, todavia hay una gran diferencia en el acceso a la tecnologia, lo que afecta a los
nifios que viven en &reas rurales y en barrios de las ciudades con menos recursos. "El acceso
desigual a dispositivos tecnoldgicos y conexién a internet limita la implementacion de
estrategias educativas innovadoras como los juegos digitales”. (OEI, 2022, p.32). Esta
desigualdad dificulta que todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades de beneficiarse

de estas herramientas y mejoren su aprendizaje.
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La educacion en el area de la matematica en Ecuador enfrenta retos significativos relacionados
con los bajos niveles de comprension y desemperio de los estudiantes.
Los juegos digitales, como recursos pedagogicos, permiten a los estudiantes aprender
de manera interactiva y atractiva, fomentando habilidades como el pensamiento critico,
la resolucidn de problemas y el razonamiento l6gico, sin embargo, la implementacion
efectiva de estas herramientas requiere infraestructura tecnologica adecuada, al acceso
equitativo y formacion docente especializada (UNESCO, 2022, p. 78)
En consecuencia, aunque los juegos digitales pueden mejorar mucho la educacion, enfrenta
varios problemas como la falta de recursos, el acceso desigual a la tecnologia y la capacitacion
insuficiente de los maestros para que todos los estudiantes puedan usarlos y aprovecharlos.
Si bien los juegos digitales pueden ser herramientas poderosas, pero también existe el riesgo de
que los estudiantes dependan excesivamente de estas tecnologias, lo que podria limitar el
desarrollo de habilidades de razonamiento abstracto. De acuerdo con la UNESCO (2020)
““advierte que el uso excesivo de tecnologias puede afectar el equilibrio entre habilidades
digitales y no digitales en los procesos de aprendizaje”” (p.2). En efecto, el uso excesivo de
tecnologia en la educacion puede afectar el desarrollo de habilidades tradicionales, como la
escritura o el pensamiento critico, y desequilibrar el aprendizaje.
En Ecuador no se cuenta con reglas ni leyes claras que promuevan el uso de tecnologias
modernas para ensefiar matematica, esto limita la posibilidad de que los docentes puedan
integrar herramientas tecnologicas innovadoras en el aula, dificultando a que los
estudiantes se beneficien de métodos mas dinamicos y efectivos para aprender esta
materia. (OEI, 2021, p.76)
En la Institucién Educativa Alicia Marcuard de Yerovi se ha notado que los docentes no utilizan
juegos digitales como herramienta de apoyo para ensefiar Matematica a los estudiantes de Sexto
grado de Educacién General Basica. Esto ha provocado que muchos nifios sientan miedo al
aprender esta materia, ya que la ven como una de las mas dificiles. Ademas, les cuesta
desarrollar su razonamiento l6gico-matematico, en parte porque no se sienten motivados y no
cuentan con metodos de ensefianza mas dinamicos y atractivos, como los juegos digitales.
Por esta razén surge la siguiente pregunta:
¢De qué manera el uso de juegos digitales como recurso didactico, mejora el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Alicia Marcuard de

Yerovi, durante el afio lectivo 2024-2025?
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2.2 Justificacion del proyecto
Este proyecto es importante debido a que el juego siempre ha sido una actividad fundamental
en la vida de las personas, no solo como forma de entretenimiento, sino también como un medio
para aprender y desarrollar habilidades sociales.
Segun la UNESCO (2019)
El juego involucra una parte fundamental de las actividades de la sociedad, porque se
aprende a generar interaccion con otras personas por medio de esta herramienta, y sobre
todo con el incremento de la tecnologia los juegos se han transformado y ahora pueden
ser educativos (p.1).
Es decir, el juego permite aprender y relacionarse con otros de forma natural, gracias a la
tecnologia, muchos juegos ahora también educan, ensefiando habilidades como colaborar,
decidir y resolver problemas, lo que los hace muy Utiles en la ensefianza.
Ademas, “’los juegos digitales tienen el potencial de ser una herramienta valiosa para el
aprendizaje y el desarrollo cognitivo, aungque también presentan ciertos riesgos, por lo que es
esencial utilizarlos de manera responsable’’. (UNICEF, 2022, p.3).
En la actualidad, la tecnologia juega un papel fundamental en el &mbito educativo, ofreciendo
nuevas estrategias para el mejoramiento del aprendizaje en los nifios. De acuerdo con Martinez
(2019), "el uso de herramientas digitales en el aula potencia el interés de los alumnos y facilita
la resolucion de problemas matematicos mediante la exploracion y la practica” (p. 47). Es decir,
el empleo de recursos digitales en el aula no solo atrae la atencion de los estudiantes, sino que
también ayuda a entender mejor la matematica mediante la experimentacion y la practica, a
través de los juegos digitales, los alumnos pueden relacionarse con los conceptos de forma
interactiva, lo que favorece un aprendizaje mas profundo.
Hoy en dia, las tecnologias digitales son esenciales para mejorar el aprendizaje, sin embargo,
es importante elegir los juegos adecuados que realmente ayuden a los estudiantes segin sus
necesidades. ‘‘Es importante seleccionar juegos digitales de alta calidad que estén alineados
con los objetivos de aprendizaje y que sean apropiados para el nivel de desarrollo de los
estudiantes’’. (Lee, 2023, p.18). Por ende, es importante elegir juegos digitales de calidad que,
ademas de ser divertidos, ayuden a los estudiantes a aprender y desarrollar habilidades mentales,
emocionales y sociales, ajustandose a su edad y nivel, esto asegura que los juegos favorezcan
su crecimiento y aprendizaje.
Este proyecto contribuye en la sociedad, de modo que los juegos digitales en la educacién estan
siendo cada vez mas importantes porque ayudan a ensefiar varias materias, como la matematica,

de manera efectiva. “Los juegos digitales ofrecen oportunidades Unicas para que los estudiantes
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adquieran habilidades de la matematica a través de la experimentacion y el aprendizaje activo"
(Ramirez, 2021, p. 38). En este sentido, estos juegos ayudan a los estudiantes a entender y usar
la matematica de manera préactica, en vez de solo memorizarlas.
Asi también, el uso de la tecnologia en la educacion ha transformado la manera en que los
estudiantes aprenden matematica, ofreciendo nuevas metodologias que hacen el aprendizaje
mas dindmico y accesible.
Kee (2008) menciona que:
Los juegos digitales pueden facilitar el aprendizaje de la matematica al presentar
problemas en un formato visual e interactivo que resulta mas accesible para los
estudiantes. Este tipo de ensefianza fomenta la exploracidn y la experimentacion, lo que
ayuda a los alumnos a desarrollar habilidades de resolucion de problemas vy
razonamiento ldgico. (p. 45).
Esto muestra que, los juegos educativos no solo hacen que aprender sea mas divertido, sino que
también ayudan a los estudiantes a mejorar en matematica ya que, al jugar los alumnos pueden
practicar y entender mejor los conceptos, adaptandose a su propio ritmo y forma de aprender.
Los juegos digitales no solo ayudan a entender mejor la matematica, sino que también permiten
que todos los nifios y jovenes tengan las mismas oportunidades de aprender, sin importar de
ddnde vienen o cuales son sus recursos. La tecnologia hace que estudiar sea mas facil y divertido
para todos. A lo que Aparicio (2018) menciona que:
El impacto de los juegos digitales y videojuegos en el ambito educativo es una necesidad
y un derecho que tiene el ser humano, ademas debe ser una experiencia motivadora para
la adquisicion de habilidades, el desarrollo de las competencias intelectuales, sociales y
morales.
Por ello la integracion de los juegos digitales y videojuegos en el &mbito educativo no solo
responde a una necesidad, sino también a un derecho fundamental del ser humano en su proceso
de aprendizaje.
El presente proyecto tiene un impacto social significativo, ya que, en la actualidad, los juegos
digitales se han convertido en una herramienta Util para transformar la ensefianza de la
matematica, brindando oportunidades de aprendizaje mas equitativas y accesibles para todos
los estudiantes. Prensky (2001) sefiala que “el uso de juegos digitales en la ensefianza de la
matematica no solo mejora el aprendizaje individual, sino que también promueve la equidad
educativa al proporcionar acceso a experiencias interactivas para estudiantes de diferentes
contextos socioecondémicos” (p.58). Es decir, los juegos educativos ayudan a que todos los

estudiantes aprendan de manera divertida y accesible, sin importar su situacion economica.
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Ademas, al motivarlos a participar y pensar por si mismos, estos juegos promueven la inclusion
y permiten que los nifios comprendan mejor la matematica.

Este proyecto contribuye no solo a ensefiar matematica, sino también a motivar a los nifios en
el uso de herramientas tecnoldgicas “Integrar juegos digitales en el aprendizaje no solo fortalece
las habilidades matematicas, sino que también prepara a los estudiantes para un mundo
digitalizado al desarrollar competencias tecnolégicas fundamentales desde edades tempranas™
(Kyllonen, 2020, p. 18). De tal manera, usar juegos digitales en el aprendizaje no solo ayuda a
los estudiantes a mejorar en matematica, sino que también les permite adquirir habilidades
tecnoldgicas desde pequefios, preparandolos para vivir y trabajar en un mundo cada vez mas
digital.

Por otro lado los juegos digitales en el area de matematica contribuyen significativamente a la
educacion al hacer el aprendizaje mas interactivo, estimulante y accesible, facilitando la
comprensién de conceptos complejos de manera ludica y efectiva. A lo que Castellano (2017)
hace referencia que, este tipo de estrategias son muy Utiles ya que, cuando logran un
enriquecimiento del aprendizaje matematico sin llegar a considerarlas como sustitutos de la
labor y el acompafiamiento docente quien debe jugar el rol, mas como el de duefio absoluto del
conocimiento.

Por ello los juegos digitales en el &rea de matematica son herramientas valiosas que enriquecen
el aprendizaje, al hacer los conceptos mas interactivos y accesibles para los nifios. Sin embargo,
es crucial entender que, aunque estas estrategias aportan beneficios significativos, no deben
considerarse como un reemplazo de la labor docente.

Es factible la ejecucion del proyecto en la Unidad Educativa Alicia Marcuard de Yerovi debido
a que las investigadoras realizaron sus practicas laborales en la Institucion Educativa del
estudio, la realizacion del proyecto tuvo el apoyo de la Universidad Técnica de Cotopaxi, de tal
forma que fue posible realizar el estudio en mencién en los estudiantes de sexto, pues se dispuso
del permiso de la rectora para lograrlo, también se obtuvo de la autorizacion de los padres de
familia para que sus hijos participen en la investigacion al identificar si su motivacion en el
aprendizaje de la matematica incremento al implementar juegos digitales para ello.
Adicionalmente, se tomd en consideracion que el proyecto es viable porque tiene la autogestion
financiera y de recursos materiales, tecnoldgicos y humanos propias de las investigadoras.
Ante lo expuesto, los juegos digitales son una herramienta util y divertida para aprender
matematica, ya que ayudan a que los estudiantes se sientan motivados, estos juegos combinan
diversion con temas de estudio, lo que facilita entender ideas dificiles y resolver problemas de

forma préctica. También se adaptan al ritmo de cada estudiante, permitiendo un aprendizaje
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mas personalizado. Es importante que los profesores los usen de forma planificada para sacarles
el mayor provecho, asi, no solo se mejora en matematica, sino también en habilidades
importantes para el futuro.

Los beneficiarios de este proyecto son los nifios de 6to “A”, de la Unidad Educativa Alicia
Marcuard de Yerovi, ademas de una docente que es la encargada de impartir las clases de
matematica en el grado mencionado anteriormente, quien puede tomar el rol de observadora
en el proceso de ensefianza aprendizaje de esta asignatura al implementar el uso de juegos
digitales, al percibir aspectos como el interés, motivacion, mejora de rendimiento académico
en dicha asignatura por parte de los estudiantes al utilizar esta herramienta.

También los beneficiarios son los padres de familia porque el hecho de gue sus hijos e hijas se
incentiven por el aprendizaje significativo de la matematica repercutira en el futuro observando
mejoras en su rendimiento académico de tal forma que pueden llegar a ser entes mas enfocados

en la parte l6gica y aplicarlo en su vida cotidiana tanto individual como social.

2.3 Objetivos

2.3.1 Objetivo general

e Determinar de qué manera el uso de juegos digitales como recurso didactico, mejora el
aprendizaje de la matematica de los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa

Alicia Marcuard de Yerovi, durante el afo lectivo 2024-2025.

2.3.2 Obijetivos especificos

e Identificar los tipos de juegos digitales como recursos didacticos en la ensefianza de la
matematica en nifios de sexto grado.

e Analizar la influencia del uso de juegos digitales en el desarrollo de habilidades
matematicas, como el razonamiento ldgico, la resolucion de problemas y el calculo.

e Determinar la percepcién de la docente respecto al uso de juegos digitales en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la matematica.
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Sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

Tabla 1

Objetivo Actividad Resultado a alcanzarse Medios de
de la Actividad verificacion

Identificar los tipos Revision de Antecedentes Matriz de

de juegos digitales literatura Marco tedrico operacionalizacion de

que pueden ser Elaboracion del variables.

aplicados como referente tedrico Esquema de contenidos

recursos  didacticos

en la ensefianza de la
matematica en nifios

de sexto grado.

Analizar la
influencia del uso de

juegos digitales en el

Elaboracién de los
instrumentos de

investigacion

Informacion recolectada,
de los sujetos de

investigacion

Instrumentos
elaborados y validados

Guia de entrevista.

desarrollo de Validacion de los Postest

habilidades instrumentos Pretest

matematicas, como

el razonamiento Aplicacion de los

I6gico, la resolucién instrumentos para

de problemas y el recoleccion de

calculo. informacion
Procesamiento de la Informacion procesada ~ Matrices de
informacion procesamiento de
recolectada. informacion.

Determinar la Anaélisis e Reflexiones sobre las Hallazgo, argumento,

percepcion de la
docente respecto al
uso de  juegos
digitales en el
proceso de

ensefianza-

Interpretacion de la
informacion

recolectada.

actividades acerca de las
dificultades relacionados
con el aprendizaje en el

area de la matematica.

sustento tedrico.

Guia de entrevista.
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aprendizaje de la

matematica

Nota. Sistema de tareas en relacién a los objetivos planteados.

3. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes

Los juegos digitales permiten la autonomia cognitiva segun Elaine (2022) en el articulo
cientifico titulada: Los juegos digitales y su aplicacién en la ensefianza actual, tiene como
objetivo abordar el uso de los juegos digitales apuntando al sitio de la web, llegando a la
terminacion en su trabajo que los juegos digitales son una gran ayuda para la ensefianza y se
toma en cuenta que los docentes de la actualidad son inmigrantes digitales y los estudiantes
nativos digitales.

De acuerdo a los autores Sotomayor (2020) en las dos investigaciones manifiesta que los juegos
digitales contribuyen de una manera positiva a la educacion, en la generacion actual los
estudiantes entran al mundo digital y adquieren competencias en el desarrollo de habilidades y
destrezas para enfrenar a la sociedad actual aprovechando la tecnologia y sus avances.

Segun Zamorana (2022) en su tesis de Magister titulada: La practica en la ensefianza de la
matematica a través de la situacion de contingencia, tiene el objetivo de analizar situaciones de
contingencia y la incidencia de los conocimientos matematicos del profesorado para su gestion,
lo cual fue desarrollado mediante el enfoque cualitativo, con una muestra de investigacion de
69 estudiantes, llegando a la conclusion que la practica en la ensefianza de la matematica
aumenta la probabilidad de alcanzar a desarrollar el pensamiento critico de los estudiantes.
Para Atarihuana (2020) en su tesis de Magister titulada las técnicas ludicas para fomentar el
interés académico por la matematica, desarrolla el objetivo de analizar la influencia de las
técnicas ludicas para fomentar el interés por la matematica, con el enfoque investigativo
cualitativo, porque no se limita a realizar una descripcion de los hechos sino que se realiza el
analisis de los datos de manera integral, con una poblacion estudiada de 683 estudiantes, por
consiguiente lleg6 a la conclusion que los juegos utilizados como una estrategia metodolégica
para la ensefianza de la matematica permite que el estudiante se apropie de los conocimientos

de manera significativa.
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3.2 Enfoque

Este proyecto se basa en el enfoque constructivista, puesto que, en el &mbito educativo, los
juegos digitales se han convertido en herramientas muy Utiles para fomentar formas de
aprendizaje nuevas y efectivas, Prensky (2001) argumenta que ‘’los juegos digitales son
ambientes ideales para el aprendizaje constructivista, ya que presentan desafios incrementales
y contextos que requieren habilidades de resolucién de problemas, pensamiento critico y
reflexion’” (p.51). En este sentido, mediante los entornos interactivos, los jugadores no solo
aprenden, sino que usan lo aprendido mientras avanzan en los juegos, esto convierte el
aprendizaje en una experiencia practica y enriquecedora, dejando atras la simple recepcién de
informacion para enfocarse en aprender haciendo y experimentando.

Asi también, el uso de los juegos digitales en la educacion no solo se limita al entretenimiento,
sino que también puede tener un impacto significativo en el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales. Engels (2014) destaca que los juegos digitales pueden mejorar habilidades
cognitivas relacionadas con la matematica, como el razonamiento logico y espacial, al tiempo
que promueven un aprendizaje autodirigido. Por ende, a través de la interaccion con estos
juegos, los jugadores ejercitan su capacidad para resolver problemas de forma autonoma, lo que
fomenta un aprendizaje autodirigido. Este enfoque no solo refuerza conceptos matematicos,
sino que también estimula la capacidad de pensar de manera estratégica y tomar decisiones
basadas en la l6gica y la reflexion.

El aprendizaje significativo surge cuando los estudiantes pueden interactuar con ideas y
conceptos de manera practica y contextualizada. Segun Papert (1991), el aprendizaje ocurre
cuando los estudiantes experimentan con conceptos en contextos significativos, un principio
esencial del construccionismo. Los juegos digitales alineados con estos principios permiten que
los estudiantes exploren y manipulen objetos matematicos en un entorno seguro. De esta
manera, esta interaccidn préactica no solo refuerza su comprension, sino que también les permite
relacionar los conocimientos adquiridos con situaciones reales, fomentando asi un aprendizaje
maés profundo y duradero.

La interaccion social es un elemento clave en los procesos de aprendizaje, por ende, el enfoque
constructivista, propuesto por Vygotsky (1978), destaca el papel de la interaccion social en el
aprendizaje. Los juegos digitales que incorporan elementos de colaboracion o competencia sana
permiten que los estudiantes trabajen juntos, compartan estrategias y aprendan de sus pares. En
este sentido, los juegos digitales que fomentan la colaboracion o la competencia sana ofrecen
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un espacio donde los estudiantes pueden trabajar en equipo, intercambiar ideas y aprender unos

de otros, fortaleciendo habilidades tanto cognitivas como sociales.

4. Fundamentacion teorica
4.1 Juegos digitales como recurso didactico

Los juegos digitales son herramientas virtuales que mezclan diversién y aprendizaje, ayudando
a los usuarios a aprender de forma interactiva y entretenida. “Los juegos ayudan a experimentar
con nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros propios
limites, mediante los juegos es posible el desarrollo de habilidades sociales como la motivacion
hacia el aprendizaje’’ (Perrota, 2016, p.27)
Es decir que los juegos digitales ayudan a experimentar, probar y desarrollar habilidades.
Segun Arteaga (2015) menciona que:
En un mundo digitalizado, como el que se vive en la actualidad en donde el acceso a la
informacion es continuo y se encuentra al alcance de todos. La experiencia que generan
las nuevas tecnologias en los usuarios es sumamente enriquecedora, ya que los
transporta a otra realidad de forma rapida y mas eficiente, tal es el caso de los
videojuegos, que debido a sus caracteristicas digitales y vivenciales captan el interés del
usuario. El ser humano siempre ha estado relacionado con el juego, ya que este forma
parte de su vida sobre todo en su infancia a pesar, de que los estimulos que los llevan a
jugar suelen variar (p.4).
En este sentido, los videojuegos atraen el interés porque ofrecen experiencias rapidas,
vivenciales y accesibles, combinando tecnologia con el juego, algo natural y fundamental en la
vida, especialmente en la infancia.
De acuerdo con, Contreras, (2017) “Al gamificar un sistema se puede utilizar elementos del
juego para disefiar ambientes ludicos, lo que permite mejorar el rendimiento académico y
alcanzar objetivos de aprendizaje” (p. 35) Entonces, los estudiantes al usar juegos en la
educacion hacen que el aprendizaje sea mas divertido y mejora el rendimiento de los
estudiantes.
Segun Zafra, (2016) “La incorporacion de juegos en las clases de Matemética como elemento
para el desarrollo de habilidades y como apoyo para la resolucién de problemas, y vinculacién

con la mejora del rendimiento académico’’ (p.12) Por otro lado, usar juegos en las clases de
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Matematica ayuda a desarrollar habilidades, resolver problemas y mejorar el rendimiento de los
estudiantes de forma mas practica y entretenida.

“Incorporar videojuegos a los espacios de aprendizaje permite al estudiante un protagonismo
particular, especialmente por su caracteristica de entorno inmerso, brindandole un rol en la
situacion didactica’’. (Lion, 2018, p.5) Es decir, que al incorporar videojuegos en el aprendizaje
da a los estudiantes un rol activo, ya que los sumerge en un entorno interactivo que mejora su
participacion y comprension.

Al parafrasear a Rodriguez, (2017) Detalla que el uso como recurso didactico en el &mbito
educativo favorece la adquisicion y retencién de nuevo conocimiento por tanto, es claro que la
evidencia cientifica apunta a demostrar tanto usos favorables en los videojuegos lo cual motivo
al investigador a preguntarse sobre la asociacion existente entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico de adolescentes de 12 a 14 afios y si la utilizacién de estos pueden
afectar el desempefio académico, generando disminucion o pérdida de logros en las diferentes
areas del conocimiento que evalla la formacién académica.

De acuerdo con Jiménez, (2015) “se concluye que los juegos digitales disefiados con el fin de
ensefar son mas efectivos para ser llevados al aula, ya que la motivacion de los estudiantes se
ve incrementada respecto a los que son disefiados con fines didacticos”. (p.32). Entonces, los
juegos digitales creados para ensefiar motivan mas a los estudiantes en el aula que aquellos

disefiados solo para entretener, haciendo el aprendizaje mas atractivo.

4.2 Influencia de los juegos digitales como recurso didactico.

“Los videojuegos como herramienta pedagdgica han sido discutidas a mediados de los ochenta.
Desde el mundo educativo se entendié que los videojuegos permitian vincular a las nuevas
generaciones, nacidas en la era digital, con los programas pedagdgicos clasicos”. (Alvarez,
2016, p.23). Por lo tanto, los videojuegos se consideran Utiles en educacion porque ayudan a
acercar a los jovenes de la era digital a los métodos de ensefianza tradicionales.

De acuerdo con Garcia (2018) el juego en los nifios debe ser una actividad liberadora y
espontanea, en ningin momento debe convertirse en una oportunidad que conlleve al castigo,
en la educacion se debe tener en cuenta que el juego no es solo una actividad de refuerzo, sino
como una actividad imprescindible y alegre para que el nifio en la cual no se persigue ningan
objetivo el cual no esta sometido a unas reglas y en donde el adulto solo guie y observe sin

orientar ni intermediar.
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De esta manera, el juego en los nifios debe ser libre y divertido, no una actividad forzada ni
asociada al castigo, ya que su verdadero valor esta en permitirles aprender de forma espontanea
y natural.
Como afirma Aparicio (2018) la importancia de los juegos digitales es ‘‘Demostrar y
evidenciar las herramientas tecnoldgicas como videojuegos en el cual los alumnos pueden tener
una participacion activa para el fomento del crecimiento personal y comunitario y asi recuperar
valores y principios sociales’” (p. 25).
Los juegos digitales se han convertido en una herramienta poderosa en la educacion,
transformando el aprendizaje tradicional en experiencias interactivas y motivadoras,
permitiendo asi a los estudiantes mejorar habilidades y alcanzar metas académicas de manera
divertida y efectiva. Como menciona Perrota, (2019):
Los juegos digitales ayudan a experimentar nuevas identidades a explorar opciones y
consecuencias y aprobar nuestros propios limites mediante los juegos digitales es
posible el desarrollo de habilidades sociales y motivacion hacia el aprendizaje, también
asi en una mejora de la atencién, la concentracién, el pensamiento complejo y la
planificacion.
En este sentido los juegos digitales permiten a los estudiantes explorar diferentes roles y
situaciones, lo que mejora sus habilidades sociales, concentracidn, y motivacion para aprender,

ademas de fomentar su pensamiento critico y capacidad de planificacion.

4.3  Desarrollo de las adaptaciones de juegos digitales a diferentes estilos de

aprendizaje

Como afirma Shaffer, (2015) la incorporacion de juegos con intenciones pedagdgicas es una
innovacion mas reciente. EI ABJ ha evolucionado para convertirse en una herramienta
educativa poderosa, ofreciendo experiencias inmersivas y personalizadas que se adaptan a
diferentes estilos de aprendizaje.
Por lo cual el uso de juegos con fines educativos es una innovacion reciente, y el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) se ha convertido en una herramienta eficaz que ofrece experiencias
personalizadas y atractivas para adaptarse a las diferentes formas de aprender. Los juegos
digitales son una herramienta importante y versatil ya que se adapta a las necesidades y estilos
de aprendizaje de los estudiantes. De este modo Ogan (2015) menciona que:

La flexibilidad de los juegos digitales permite adaptarse a diferentes necesidades y

estilos de aprendizaje. A traves de estos, los estudiantes pueden interactuar con
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conceptos complejos en un entorno seguro, explorar enfoques personalizados y
desarrollar habilidades sociales y emocionales esenciales. En el aula, los juegos digitales
pueden actuar como un puente entre el contenido académico y las experiencias
practicas, haciendo que el aprendizaje sea méas significativo y relevante para cada
estudiante. (p. 43)
Por ende, los juegos digitales se adaptan a las necesidades de cada estudiante, ayudandolos a
aprender de forma segura y personalizada, conectar la teoria con la practica y desarrollar
habilidades importantes.
Como afirma, Arroyo (2019) la motivacion y la inclusion, es algo que supone que la funcion
socializadora aumente. Ademas, los estudiantes en la actualidad dedican gran parte de su tiempo
de ocio a los videojuegos o0 a otras actividades ludicas. Los videojuegos y actividades ludicas,
al ser parte del tiempo libre de los estudiantes, aumentan su motivacion e inclusién, mejorando
su capacidad para socializar.
El contenido autorregulado o de personalizacion es un proceso auto directivo en el cual se
genera en el estudiante como la autonomia, proactividad y responsabilidad, con el Unico
propdsito de que se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje interpretativo. Oliva
(2015) menciona que, en definitiva, el ajuste de dificultad en la gamificacion educativa es toda
operacion didactica que los docentes concurren para utilizar mecanicas de juego en realidades
virtuales. En este sentido la personalizacion del contenido ayuda a los estudiantes a ser mas
autonomos, responsables y activos, convirtiéndolos en los protagonistas de su aprendizaje.
De acuerdo con Garcia (2020) "EI control del ritmo de aprendizaje permite a los estudiantes
avanzar segun sus propias capacidades, favoreciendo una experiencia educativa mas
personalizada y efectiva."(p. 23). Es asi que, los estudiantes puedan aprender a su propio ritmo

y hace que el aprendizaje sea mas personalizado y efectivo.

4.4 Tipos de juegos digitales para el mejoramiento del aprendizaje de la matematica.

Juegos de préactica adaptativa

Los juegos de practica adaptativa ajustan el nivel de dificultad segln el progreso del jugador,
ofreciendo una experiencia personalizada que fortalece el aprendizaje y refuerza habilidades
matematicas de manera efectiva y motivadora. Segun Valladares (2016), la gamificacion y el
aprendizaje ludico que es el juego motiva intrinsecamente a las personas. Al aplicar estas ideas
en la educacion se busca aumentar el interés y la participacion de los estudiantes lo que podria

resultar en un mejor rendimiento académico. Es decir, al sentirse parte activa del proceso de
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aprendizaje, los estudiantes desarrollan una conexion méas profunda con los contenidos, lo que
puede traducirse en un mejor rendimiento académico. Ademas, el uso de juegos puede adaptarse
a diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo y
de manera mas significativa.
4.4.1 Juegosde resolucién de problemas
Los juegos de resolucion de problemas son una herramienta educativa dindmica que desafia a
los jugadores a analizar situaciones, tomar decisiones estratégicas y encontrar soluciones
creativas, fomentando asi el pensamiento critico y la perseverancia. Segin Jiménez (2017) hace
referencia a que el juego se convierte en una estrategia compleja de aprendizaje de la realidad
y de la cotidianidad de manera que llega a ser una herramienta poderosa para el maestro™". Por
ende, el juego al convertirse en una estrategia compleja de aprendizaje, permite que los
estudiantes exploren y comprendan la realidad y la cotidianidad de una manera mas inmersiva
y préctica. Esta metodologia no solo facilita la adquisicion de conocimientos, sino que también
motiva la curiosidad y el pensamiento autdnomo.
4.4.2 Juegos de logica y estrategia
Los juegos de ldgica y estrategia desafian a los jugadores a planificar, razonar y tomar
decisiones informadas, promoviendo el pensamiento analitico y el desarrollo de habilidades
cognitivas clave "Los juegos de logica y estrategia no solo ensefian a pensar, sino a pensar de
manera critica y estratégica para resolver los problemas que la vida presenta.” (Campos, 2020,
p. 18). De tal manera, al requerir que los jugadores planifiquen y tomen decisiones informadas,
no solo estimulan el pensamiento critico, sino que también ensefian a manejar situaciones
complejas de manera estructurada.
4.4.3 Juegos de simulacion matematica
Los juegos de simulacion matematica ofrecen un entorno interactivo donde los jugadores
pueden aplicar conceptos numéricos y resolver problemas del mundo real, fortaleciendo su
pensamiento légico y habilidades matematicas de manera practica y divertida.
Al combinar la practica con la diversion, los juegos de simulacion ofrecen una
experiencia educativa envolvente que facilita el aprendizaje de conceptos matematicos
de manera practica, convirtiéndolos en herramientas poderosas para el desarrollo de
habilidades analiticas y de resolucion de problemas. (Gutierrez 2021,p.32)
En conclusion, los juegos de simulacién matemética no solo hacen que el aprendizaje de la
matematica sea mas accesible y atractivo, sino que también brindan a los estudiantes la

oportunidad de experimentar y aplicar lo aprendido en un contexto préactico.
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4.4.4 Juegos de algebray funciones
Los juegos de algebra y funciones brindan una forma interactiva y dinamica de explorar
ecuaciones, patrones y relaciones matematicas, ayudando a los jugadores a desarrollar
habilidades de resolucion de problemas y pensamiento abstracto. Segin Davila (2017)
menciona que, los juegos de algebra y funciones ofrecen una forma divertida e interactiva de
explorar ecuaciones, patrones y conexiones matematicas, ayudando a los jugadores a mejorar
su capacidad para resolver problemas y pensar de manera mas creativa, haciendo que aprender
sea mas facil y atractivo." Al integrar el aprendizaje con la diversidn, estos juegos permiten a
los jugadores enfrentarse a desafios matematicos de manera menos intimidante, lo que a su vez
refuerza sus habilidades para resolver problemas.
4.4.5 Juegos de matematicas rapidos
Los juegos de matematica rapidos desafian a los jugadores a resolver operaciones numéricas en
el menor tiempo posible, mejorando el célculo mental, la agilidad matematica y la
concentracion de manera divertida y estimulante.
Los juegos de matematica rapidos son una herramienta poderosa para entrenar la mente,
ya que exigen a los jugadores resolver problemas numéricos con rapidez y precision.
Este tipo de juegos no solo perfecciona el calculo mental, sino que también fortalece la
agilidad matematica y mejora la concentracion, todo a través de desafios emocionantes
y envolventes. Al ofrecer una experiencia divertida, los jugadores no solo aprenden a
gestionar el tiempo, sino que desarrollan habilidades clave que son Utiles tanto en el aula
como en situaciones cotidianas. (Rodriguez,2020,p.56)
Ante lo expuesto, los juegos de matematica rapidas no solo hacen que la matematica sea mas
accesibles y entretenidas, sino que también brindan una forma efectiva de entrenar habilidades
cognitivas esenciales. Al combinar velocidad, precision y concentracion, estos juegos
proporcionan una plataforma donde los jugadores pueden mejorar sus capacidades matematicas
de manera divertida.
4.4.6 Juegos de aventuras matematicas
Los juegos de aventuras matematicas sumergen a los jugadores en emocionantes historias donde
deben resolver desafios numeéricos y légicos para avanzar, fomentando el aprendizaje de la
matematica de manera interactiva y divertida.
Los juegos de aventuras matematica ofrecen una experiencia Unica al combinar
narrativas emocionantes con desafios numéricos y 16gicos. A través de la inmersion en
historias interactivas, los jugadores tienen la oportunidad de resolver problemas

matematicos de manera activa y divertida, lo que convierte el aprendizaje en una
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aventura envolvente. Estos juegos no solo refuerzan conceptos matematicos, sino que
también motivan a los jugadores a pensar criticamente y a aplicar soluciones creativas
para superar obstaculos, haciendo que las matematicas se sientan mas relevantes y
accesibles. (Mesa, 2023,p.45).
Frente a ello, los juegos de aventuras matematicas transforman el aprendizaje de las
matematicas en una experiencia dinamica y atractiva, donde la resolucion de problemas se
convierte en una mision emocionante. Al involucrar a los jugadores en historias interactivas,
estos juegos no solo refuerzan conceptos fundamentales, sino que también fomentan el
desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la creatividad.
4.4.7 Juegos de préactica y ejercicios
Los juegos de practica y ejercicios ofrecen una forma interactiva y entretenida de reforzar
habilidades matematicas, permitiendo a los jugadores mejorar su precision y agilidad a través
de la repeticién y el desafio constante. Por consiguiente, Borja (2018) menciona que los juegos
de préctica y ejercicios proporcionan una forma divertida y efectiva de reforzar las habilidades
matematicas, donde la repeticion y el desafio constante permiten a los jugadores mejorar su
precision y agilidad, transformando el aprendizaje en una experiencia interactiva y estimulante.
Los juegos de practica y ejercicios no solo hacen que el aprendizaje de las matematicas sea mas
accesible, sino que también ofrecen una manera dindmica de consolidar conceptos y
habilidades. Al desafiar a los jugadores a mejorar constantemente, refuerzan la precision y

agilidad mental, mientras mantienen el interés y la motivacion a través de la diversion.

45  Aprendizaje matematico

Una de las perspectivas mas influyentes sobre el proceso de aprendizaje es la propuesta por
Ausubel (1983) sefiala que:
El aprendizaje ocurre cuando una nueva informacion se relaciona de manera no
arbitraria y sustantiva con lo que el alumno ya sabe. Esto implica que la informacion
nueva interacta con un concepto relevante existente en la estructura cognitiva del
aprendiz, de forma tal que ambos, el concepto preexistente y la nueva informacion,
sufren modificaciones durante este proceso.
Es decir, el aprendizaje destaca la importancia de conectar lo que ya sabemos con lo nuevo para
entender mejor y recordar por mas tiempo. Para lograrlo, los maestros deben usar estrategias

que ayuden a los estudiantes a relacionar sus experiencias con lo que estan aprendiendo, esto
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no solo permite recordar la informacion, sino también usarla en diferentes situaciones de la vida
diaria.
El proceso de aprendizaje se vuelve mas efectivo cuando se enfoca en ciertos aspectos
importantes que favorecen la asimilacion y aplicacion del conocimiento. ‘‘Para que el proceso
de aprendizaje sea mas eficaz, hay cinco caracteristicas esenciales en las que debes centrarte:
organizacion, concentracion, motivacion, compromiso y confianza’’. (Rocha, 2023, p. 26). En
este sentido, estos elementos destacan la importancia de abordar el aprendizaje como un proceso
integral que involucra tanto aspectos cognitivos como emocionales.
El aprendizaje juega un papel fundamental en el desarrollo cognitivo, ya que va més alla de la
simple adquisicion de informacion "El aprendizaje significativo es esencial, ya que permite al
individuo integrar nuevos conocimientos en su estructura cognitiva, logrando una comprension
mas profunda y una mayor retencion de la informacion” (Ausubel, 1983, p. 28). En efecto, el
aprendizaje no solo consiste en acumular datos, sino en transformar esa informacion al
integrarla con lo que ya sabemos, al hacer esto se fortalecen las bases del conocimiento y se
facilita su uso en situaciones practicas.
La matematica es una herramienta fundamental para entender y resolver problemas en distintas
situaciones. Piaget (2001) sefiala que, “las matematicas elementales son un sistema de ideas y
métodos fundamentales que permiten abordar problemas matematicos™ (p. 65). Entonces, la
matematica es un conjunto de ideas y métodos que ayudan a entender y resolver problemas de
manera ldgica, méas alla de solo memorizar.
La matematica es una disciplina que abarca diversas habilidades esenciales para enfrentar los
retos del mundo actual.
La matematica integra caracteristicas como el dominio del espacio, el tiempo, la
proporcion, la optimizacion de recursos, el analisis de la incertidumbre o el manejo de
la tecnologia digital; y promueven el razonamiento, la argumentacion, la comunicacion,
la perseverancia, la toma de decisiones o la creatividad. (Etecé, 2024). En efecto, la
matematica se convierte en una herramienta indispensable para el desarrollo personal y
profesional en un entorno cada vez mas complejo y dinamico.
La importancia de la matematica en la formacion integral de los nifios es indiscutible, ya que
impacta significativamente en su desarrollo intelectual y cognitivo. Como menciona,
(Osa, 2024) “‘La matematica es fundamental para el desarrollo intelectual de los nifios, les
ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el

pensamiento, la critica y la abstraccion’” (p. 18). Por lo tanto, la ensefianza de la matematica
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debe considerarse un eje central en los procesos educativos, con el objetivo de fortalecer estas
capacidades desde las primeras etapas del desarrollo.

El conocimiento matematico en el aula trasciende los nimeros y operaciones, abarcando una
compleja interrelacion de conceptos y contextos. “Es un subdominio que retne el conocimiento
de procedimientos, definiciones y propiedades, representaciones y modelos, asi como,
contextos, problemas y significados, y en esta medida, reconoce la complejidad de los objetos
matematicos que pueden surgir en el aula” (Carrillo, 2018, p. 8). Por ello, la ensefianza de la
matematica debe tener en cuenta toda esta variedad de ideas, ayudando a los estudiantes a
aprender de manera clara y relacionada con su vida cotidiana, para que entiendan mejor los

diferentes aspectos de este conocimiento.

4.6  Procesos del aprendizaje matematico

La matematica es una disciplina esencial que no solo fomenta habilidades técnicas, sino que
también fortalece capacidades cognitivas fundamentales para la vida diaria y el desarrollo
profesional. Segln Garcia (2020), "el aprendizaje matematico se fundamenta en la
comprension conceptual, el razonamiento l6gico y la resolucion de problemas, los cuales
permiten a los estudiantes desarrollar competencias aplicables a diversos contextos” (p. 45).

Aqui se presenta diferentes aspectos antes mencionados:

4.6.1 Comprension conceptual

Implica que los estudiantes entiendan los conceptos matematicos en profundidad, cémo se
relacionan entre si y por qué funcionan, esto ayuda a construir una estructura sélida de
conocimiento que facilita la resolucion de problemas mas complejos.

4.6.2 Razonamiento l6gico

El aprendizaje matematico fomenta la capacidad de pensar de manera Idgica y estructurada,
permite a los estudiantes analizar problemas, establecer conexiones y realizar deducciones
basadas en evidencias, lo que es crucial para desarrollar pensamiento critico.

4.6.3 Resolucién de problemas

Implica la aplicacién de conceptos y procedimientos matematicos en situaciones nuevas 0 no

estructuradas, promoviendo la creatividad y el aprendizaje autonomo.



35

4.6.4 Fluidez procedimental

Hace referencia al dominio de los procedimientos y algoritmos matematicos necesarios para
operar con eficiencia y precision.
4.6.5 Conexiones interdisciplinarias

El aprendizaje matematico debe estar vinculado a otras areas del conocimiento, como la ciencia,
la tecnologia y la ingenieria, esto permite a los estudiantes ver la aplicabilidad de las
matematicas en contextos reales y desarrollar habilidades transferibles.
4.6.6 Pensamiento critico y reflexivo

El aprendizaje matematico debe promover que los estudiantes cuestionen, evallen y reflexionen
sobre los resultados y procesos, desarrollando asi una mentalidad analitica que se aplique mas
alla del &mbito matematico.

4.6.7 Actitudes positivas hacia las matematicas

Es fundamental fomentar el interés, la curiosidad y la confianza en las propias habilidades
matematicas, una actitud positiva hacia las matematicas impacta directamente en la motivacién
y el éxito en el aprendizaje.

En este sentido, la integracion de estos elementos en el proceso educativo facilita que los
estudiantes puedan aplicar los conocimientos matematicos de manera creativa y efectiva para

resolver problemas del mundo real, promoviendo asi un aprendizaje significativo y duradero.

4.7  Tipos de aprendizaje de la matematica

El aprendizaje matematico puede abordarse de diversas formas, dependiendo de los métodos y
enfoques pedagogicos utilizados.

4.7.1 Aprendizaje memoristico

El aprendizaje memoristico ha sido un tema de discusion en la ensefianza de la matematica,
especialmente en cuanto a cuan efectivo es y las limitaciones que tiene a largo plazo para
desarrollar habilidades mas profundas. ‘“El aprendizaje memoristico, también conocido como
"aprendizaje por repeticion”, implica la retencion y reproduccion de informacion matematica a
través de la memorizacion de reglas, formulas y procedimientos sin un entendimiento profundo
de los conceptos subyacentes’” (Torres, 2019). Es decir, este enfoque no se centra en entender
los conceptos, lo que puede hacer que los estudiantes solo repitan soluciones sin poder aplicarlas
en situaciones nuevas 0 mas complejas, aunque es Util para aprender rapidamente y resolver
problemas féaciles, no fomenta el pensamiento critico ni la capacidad de abordar problemas més

complicados.
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4.7.2 Aprendizaje Conceptual
El aprendizaje es un proceso activo de construccién mental, donde el individuo organiza y
relaciona conceptos mediante el andlisis de informacion relevante. Como afirma, (Bruner,
2018) ““Es un aprendizaje mediante el cual el usuario elabora estructuras l6gicas mentales
(conceptos y relaciones) a partir del analisis o procesamiento de la informacién relacionada con
el objeto que desea aprender’’ (p. 46). Entonces, el aprendizaje no es un proceso pasivo de
recepcion de informacion, sino que implica una interaccion dindmica con el contenido que
permite al estudiante elaborar y estructurar sus conocimientos, facilitando asi su comprension
y aplicacion en contextos diversos.
4.7.3 Aprendizaje Procedimental
El conocimiento humano puede clasificarse en diferentes tipos segun su naturaleza y la forma
en que se adquiere, siendo el conocimiento procedimental uno de los més relevantes para el
desarrollo de habilidades practicas.
Es el conocimiento relacionado con cosas que sabemos hacer, pero no conscientemente,
como por ejemplo montar en bicicleta o hablar nuestro idioma. Lo procedimental se
adquiere gradualmente a traves de la practica y esta relacionado con el aprendizaje de
las destrezas (Wolfgang, 2014).
Entonces, este tipo de aprendizaje es fundamental, donde la repeticidn y la experiencia juegan
un papel importante en el dominio de las destrezas. Su adquisicion gradual refleja la importancia
del habito en la consolidacion de habilidades, destacando como el cuerpo y la mente trabajan
en conjunto para automatizar procesos complejos.
4.7.4 Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
En el ambito educativo, las metodologias activas han ganado relevancia por su enfoque centrado
en el aprendizaje significativo y participativo de los estudiantes. (Ecoembes, 2022) manifiesta
que “Es una metodologia activa de ensefianza-aprendizaje en la que los estudiantes abordan un
problema y proponen una solucion”. En efecto, este enfoque fomenta que los estudiantes
participen activamente y tomen un rol principal en su aprendizaje, al resolver problemas reales
o simulados que los llevan a pensar, trabajar en equipo y proponer soluciones.
4.7.5 Aprendizaje Visual
El aprendizaje visual es una de las estrategias mas efectivas para facilitar la comprension y
retencion de informacién, especialmente en contextos educativos.
“Es un tipo de aprendizaje que se realiza a partir de los estimulos visuales; esto incluye, desde
iméagenes, hasta pictogramas, organizadores graficos, mapas conceptuales, colores”. (Ruiz,

2020, p.46). Por ende, esto ayuda a los estudiantes a entender mejor los temas, relacionar
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conceptos y recordar informacion mas facilmente, haciendo que aprender sea mas simple y
adaptable para todos.
4.7.6 Aprendizaje Colaborativo
El aprendizaje colaborativo es una forma importante de fomentar el trabajo en equipo y
compartir ideas en clase. Como afirma, (Aguilera, 2023) "El aprendizaje colaborativo es un
enfoque educativo que enfatiza la importancia de que los estudiantes trabajen en conjunto para
resolver problemas, completar tareas y aprender los unos de los otros. “ Por lo tanto, esto ayuda
a que los estudiantes trabajen juntos, mejoren sus habilidades escolares y aprendan a
comunicarse, colaborar y entender a los demas, ya que, al estar en equipo, pueden compartir
ideas, aprender mas y resolver problemas juntos.
4.7.7 Aprendizaje Activo
El aprendizaje activo se ha vuelto importante porque pone al estudiante como el protagonista
principal del proceso de aprender.
Es un proceso de aprendizaje basado en la apropiaciéon del conocimiento y no solo la
reproduccion del mismo, es indiscutiblemente mas efectivo. Esta es la idea basica de la
que parte el aprendizaje activo, esta estrategia didactica se distingue por centrarse en el
aprendizaje del alumno e incentivar su participacion activa y consciente en el proceso
educativo, (Garcia, 2021).
Por lo tanto, esto permite a que los estudiantes entiendan mejor y usen lo que aprenden al
participar en actividades que los hacen pensar y poner en préactica lo aprendido, esto ayuda a
que el aprendizaje sea mas claro y dure mas tiempo.
4.7.8 Aprendizaje Reflexivo
El aprendizaje reflexivo ayuda a conectar lo que ya sabemos con cosas nuevas que aprendemos,
como afirma (Rivera, 2022)
El aprendizaje reflexivo, plantea y da solucion a situaciones de aprendizaje, esto a partir
de experiencias previas, culturales y sociales. Junto con nuevo conocimiento, dichas
experiencias desarrollaran habilidades metacognitivas de alto impacto, en este tipo de
aprendizaje se da prioridad a la introspeccién y la observacion.
Asi también, este enfoque ayuda a resolver problemas de aprendizaje usando experiencias
previas y nuevos conocimientos, desarrolla habilidades para reflexionar y observar, dando
importancia al analisis personal.
4.7.9 Aprendizaje Adaptativo
El aprendizaje adaptativo es una innovacion educativa que busca ajustarse a las necesidades

especificas de cada estudiante. ‘°El aprendizaje adaptativo utiliza las nuevas tecnologias y las


http://innovacioneducativa.tec.mx/wp-content/uploads/recursos-imparticion-profesores/estrategias-de-aprendizaje-activo/principios-aprendizaje-activo.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=WtPNCvc7aoU
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herramientas digitales para personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y adaptar la
propuesta de trabajo a las necesidades y caracteristicas de los alumnos’’. (Morillo, 2016). Es
decir, este enfoque usa la tecnologia para crear experiencias de aprendizaje personalizadas,
adaptadas al ritmo y habilidades de cada estudiante. Esto no solo mejora su comprension, sino
que también los motiva al ofrecerles un entorno hecho para ellos.

4.7.10 Aprendizaje Experiencial

El aprendizaje experiencial es un enfoque que resalta lo importante que es aprender a través de
la vivencia directa de experiencias. Como afirma, (Piaget,1978) ‘‘El aprendizaje experiencial
(experiential learning) se basa en la funcidén de que el conocimiento se crea a través de la
transformacion provocada por la experiencia’’ (p. 24). Ademas, este tipo de aprendizaje no solo
se trata de obtener informacion, sino de interactuar activamente con el entorno, lo que ayuda a

los estudiantes a aprender de sus errores y aciertos.

4.8  Adquisicion del conocimiento matematico

El conocimiento matematico es una herramienta fundamental para comprender y resolver
problemas en diversos &mbitos de la vida cotidiana y profesional.
De acuerdo a (Martinez, 2008):
La adquisicion del conocimiento matematico se refiere al proceso mediante el cual una
persona aprende, comprende y aplica conceptos, procedimientos y habilidades
matematicas. Este proceso incluye tanto el desarrollo de conocimientos basicos, como
contar o sumar, hasta el entendimiento de ideas mas complejas como algebra, geometria
o calculo (p. 25)
De la misma forma, este aprendizaje no solo desarrolla competencias practicas, sino que
también fomenta el pensamiento l6gico vy critico, esenciales para abordar desafios complejos
en multiples disciplinas.
4.8.1 Comprension conceptual
El aprendizaje significativo se basa en la construccion de comprensiones conceptuales que
orienten la exploracion y el andlisis critico.c*‘Las comprensiones conceptuales son enunciados
complejos que se sustentan en uno 0 mas conceptos para centrar una indagacion’” (Semetsky,
2003, p.39). Entonces, esto favorece no solo la adquisicion de informacion, sino también la

capacidad de relacionar conceptos de manera critica y reflexiva en contextos diversos.
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4.8.2 Aplicacién procedimental
El dominio de los procedimientos matematicos es esencial para aplicar de manera efectiva los
conceptos aprendidos en contextos practicos. Como afirma, (Cortez, 2018) "La aplicacion
procedimental se refiere al uso practico de los procedimientos y métodos adquiridos para
resolver problemas especificos, transformando el conocimiento tedrico en una herramienta
operativa que facilita la toma de decisiones y la resolucion de situaciones complejas™(p, 19). Es
decir, esta habilidad convierte lo que se aprende en algo util, ayudando a las personas a resolver
problemas de manera mas fécil. Usar estos métodos hace mas sencillo tomar decisiones
correctas y enfrentar situaciones reales, mostrando lo importante que es aplicar lo aprendido en
la vida diaria.
4.8.3 Resolucién de problemas
Saber resolver problemas es importante para afrontar los retos de cada dia y tomar buenas
decisiones. ‘‘la capacidad para identificar un problema, tomar medidas l6gicas para encontrar
una solucion deseada, y supervisar y evaluar la implementacion de tal solucion’. (Unicef,
2020). Asi también, al aprender esta habilidad, las personas pueden enfrentar situaciones
dificiles con més seguridad, adaptarse mejor y ayudar a resolver problemas en su vida diaria,
en la escuela o en el trabajo.
4.8.4 Comunicacion matematica
La comunicacion matematica es esencial para compartir ideas y construir conocimientos de
manera colaborativa.
La “comunicacion matematica” se entiende como la capacidad de expresarse de muy
diversas maneras sobre temas de contenido matematico, tanto de forma oral como
escrita, asi como comprender las afirmaciones orales o escritas expresadas por otras
personas sobre esas mismas materias (Chamorro, 2003, p. 47)
Es decir, este intercambio no solo ayuda a que las personas se entiendan mejor, sino que también
mejora la forma de pensar de manera organizada y logica. Al hablar sobre matematica, se
fomenta el trabajo en equipo, el didlogo y una conexién mas clara entre la matematica y su uso
en la vida diaria.
4.8.5 Reflexion y metacognicion
El aprendizaje efectivo requiere que los estudiantes reflexionen sobre su progreso y
capacidades, como afirma, Estrada (2019) ‘‘permite a los estudiantes tomar conciencia de su
propio proceso de aprendizaje, identificar sus fortalezas y debilidades, y tomar decisiones

informadas para mejorar su desempefio’ (p. 68). Por otra parte, esto no solo mejora su
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rendimiento en los estudios, sino que también les ensefia a ser mas independientes y
responsables con su aprendizaje.
4.8.6 Desarrollo de habilidades de razonamiento
El razonamiento es una habilidad fundamental para entender situaciones y resolver problemas
de manera eficiente. ““Las habilidades de razonamiento implican la capacidad de usar la Idgica,
la evidencia y el pensamiento critico para sacar conclusiones y tomar decisiones’” (Kyllonen,
2020, p. 8). Cabe destacar, que estas habilidades no solo son esenciales en el ambito académico,
sino también en la vida diaria, ya que ayudan a resolver problemas de manera organizada, tomar
decisiones de forma clara y enfrentar desafios de manera pensada e informada.
4.8.7 Tecnologia de la informacion y comunicacion
Diversos autores estan de acuerdo en que era necesario que los estudiantes comenzaran desde
temprano a desarrollar habilidades en Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion (TIC),
Cheng destaca que:
Forma parte de una de las competencias que se debe lograr en los estudiantes, que
consiste en disponer de una serie de habilidades para buscar, obtener, procesar y
comunicar informacion, y se incluya las nuevas tecnologias de la informacion vy
comunicacion, extrayendo su maximo rendimiento a partir de su comprension. (2021,
pag. 1)
En el mundo de hoy, las TIC han transformado totalmente la manera en que se lleva a cabo la
ensefianza. Ofrecen a los estudiantes que quieren estudiar algo que pueda mostrar un entusiasmo
real una oportunidad en lugar de tener todo su conocimiento dado por sentado con solo una
mirada general a la historia; mediante la adquisicion de conocimiento curricular de manera
interactiva.
4.8.8 Tiposde TICs
No existe una Unica categoria de TIC, ya que abarcan una serie de tecnologias educativas, que
van desde herramientas y programas, las cuales hacen simple el procesamiento de informacién
en el sector educativo, con la principal caracteristica de hacer este proceso de manera
interactiva. De acuerdo con Reyes (2023), las TICs se puden clasificar en tres tipos principales,
los cuales son los siguientes:
e Redes: Son sistemas que facilitan la comunicacion entre dispositivos, un emisor y un
receptor, a través de tecnologias de informacion. Hay varios tipos de redes: television,

telefonia fija, movil y banda ancha.



41

Terminales: Este grupo incluye dispositivos que facilitan la comunicacion entre
sistemas. Las computadoras, televisores, teléfonos y consolas de videojuegos utilizan
las TIC para mejorar la interactividad.

Servicio de las TICs: Entre los servicios disponibles que podemos consumir tenemos
los canales de comunicacion, como correos electronicos, redes sociales, streaming,

servicios en la nube y mensajeria instantanea.

4.8.9 Ventajas de las TICs

Las herramientas digitales que existen en la actualidad traen consigo una serie de beneficios,

como innovacion, rapidez en la transferencia de informacion, despertar interés por aprender en

estudiantes, entre otros, es por ello que una compafiia lider en el sector de la TIC como

Telefonica (2023) destaca las principales ventajas de implementar el concepto en el &mbito

educativo:

Mejora la atencién y la comprension: Las herramientas digitales mejoran la
concentracion del estudiante y aceleran la asimilacion de conceptos. Estas herramientas
fomentan un aprendizaje practico para reforzar lo aprendido.

Fomenta la flexibilidad y autonomia de los estudiantes: Las nuevas tecnologias
promueven el aprendizaje autdbnomo. Los cursos online permiten que cada estudiante
aprenda a su ritmo, optimizando tiempo y recursos gracias a la flexibilidad digital.
Impulsa el razonamiento critico: Las tecnologias ofrecen nuevas perspectivas a los
alumnos. Las TIC fomentan el debate y la aceptacion de diferentes opiniones. El
intercambio de ideas permite al estudiante conocer otras culturas.

Facilita la comunicacion entre docentes y estudiantes: La comunidad educativa accede
rapidamente a los mismos recursos. Las herramientas digitales permiten interaccion
inmediata sin presencia fisica. Fue crucial durante el confinamiento de 2020.

Mejora la productividad y el trabajo en equipo en las aulas: Las nuevas tecnologias en
el aula mejoran la productividad del aprendizaje al optimizar el tiempo de instruccion y

fomentar el trabajo colaborativo.

4.8.10 Desventajas de las TICS

Aunque la implementacion de las TICs tiene en su mayoria un efecto positivo en el aprendizaje

de los estudiantes, los autores han documento que también tiene sus desventajas. Por ejemplo,

el equipo de Telefdnica (2023) describe que las mismas presentan las siguientes desventajas:

Falta de atencidn: La digitalizacion permite un acceso ilimitado a recursos e

informacidn, como webs y redes sociales, distrayendo de la materia.
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e Exceso de impactos: El uso excesivo de tecnologias puede llevar a la compulsion y
afectar negativamente la salud, relaciones y rendimiento académico del estudiante.

e Limita el desarrollo de habilidades: La digitalizacion en academias puede anular
practicas como la escritura, oratoria y razonamiento. Un estudio reciente de la
Universidad de California lo demuestra. El informe indica que las habilidades sociales
de las nuevas generaciones dependen del entorno digital, lo que puede afectar la
comunicacion personal.

e Consumo de informacion falsa: Mucho contenido en internet es falso o incompleto. Un
estudio de la Universidad Carlos 111 de Madrid indica que la mitad de los alumnos de
ESO no pueden detectar noticias falsas, lo que impacta su alfabetizacion mediatica.

e Robo de datos personales: La falta de conocimiento sobre ciberdelitos puede exponer
sin querer datos de alumnos, especialmente menores, al compartir fotos con
desconocidos.

4.8.11 Competencias Digitales

Las competencias digitales en palabras del Instituto Raimon Gaja (s.f.), las definen como “las
competencias digitales son habilidades que permiten a docentes y estudiantes utilizar la
tecnologia de forma critica y segura en una sociedad digitalizada”. Haciendo referencia que son
habilidades esenciales en la actualidad, ya que una gran parte del contenido educativo de valor
se encuentra disponible de forma digital, haciendo indispensable el manejo de estas
herramientas.

Por otra parte, Marquez (2022) tiene una opinion bastante interesante de las competencias
digitales, destacando que “las TIC estadn en todos los aspectos de la vida cotidiana. Los
ciudadanos deben llevar a cabo diversas tareas utilizando conocimientos sobre estas
tecnologias. La escuela debe facilitar el acceso al conocimiento, pero ¢poseen los docentes la
competencia digital necesaria?”. Lo anterior expuesto refleja lo comtin que se ha convertido los
recursos digitales en nuestro dia a dia, y como las personas desde temprana edad deben adquirir
dichas competencias tan valiosas, otro punto de interés que menciona Marquez es la pregunta
de ¢los docentes poseen tales competencias?, es importante que desde temprana edad aprendan
el concepto, pero para gue el individuo alcance un correcto aprendizaje se requiere docentes
altamente capacitados en el tema.

4.8.12 Importancia de las competencias digitales

Teniendo en mente el concepto de competencias digitales, es posible deducir la importancia del
mismo en el sector educativo, el Instituo Raimon Gaja (s.f.) explica que su importancia radica

en que incluyen mas que el uso de computadoras y pizarras electronicas trascendiendo el
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conocimiento técnico. Asimismo, incorporan la capacidad de adaptarse a nuevas tecnologias,
tomar decisiones informadas y usar la creatividad para resolver problemas en un entorno digital
cambiante. Permitiendo la adquisicion de conocimientos, actitudes, valores y ética sobre el uso
responsable de las TIC. Competencias esenciales en el curriculo de cualquier estudiante para el
futuro. Entre otros aspectos de importancia en las competencias digitales se tiene:

e Fomentar el aprendizaje colaborativo y personalizado.

e Facilitar el acceso a recursos educativos de calidad.

e Motivar a los estudiantes con tecnologias y recursos digitales.

e Facilitar la evaluacion y el sequimiento del progreso estudiantil.

o Desarrollar habilidades digitales clave en los estudiantes para el futuro laboral.

5. Preguntas cientificas

¢Como influyen los juegos digitales en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes de Sexto grado de EGB en el area de matematica?

¢De qué manera la integracion de juegos digitales en el aula puede transformar la dinamica de
la clase y la interaccion entre docentes y estudiantes en el contexto del aprendizaje en el area
de matemética?

¢Cual es el impacto del uso de los juegos digitales educativos en el desarrollo de habilidades
matematicas especificas en estudiantes de Sexto grado de EGB en comparacion con métodos

de ensefianza tradicionales?

6. MARCO METODOLOGICO

El marco metodologico aborda el proceso seguido para la elaboracion de la metodologia, donde
se presenta el enfoque, los tipos de investigacion utilizados, asi como los métodos empleados,
las técnicas y los instrumentos de recoleccion de datos que se utilizaron para la recopilacion de
la informacion, de tal forma que sea posible respaldar el uso de juegos digitales como medios

para la ensefianza de la matematica.
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6.1 Enfoque de investigacion

6.1.1 Enfoque Mixto

El enfoque de esta investigacion se considera mixto, debido a que sigue una metodologia tanto
cuantitativa y cualitativa, segin Hernandez, Méndez y Mendoza (2014) “las investigaciones
con enfoques “mixtos” combinan ambas metodologias, sosteniéndose en la teoria de que a
través de implementar dicha combinacion puede obtenerse resultados con una alta
confiabilidad. Es un enfoque polémico, pero ha tenido bastante influencia en los Gltimos afios”.
El enfoque cuantitativo resulta util en la recoleccion y analisis de datos numéricos para
describir, explicar, predecir y controlar fendmenos, mientras que el enfoque cualitativo es
fundamental para captar percepciones y experiencias.

La metodologia cualitativa se ve reflejada en la guia de entrevista destinada a la docente, por
otra parte, la metodologia cuantitativa se evidencia en el pretest y postest, este enfoque se apoya
en la estadistica para encontrar relaciones causales entre variables, es decir, se pudo medir las
calificaciones de los estudiantes y comparar los resultados antes y después de aplicar juego
digital, permitiendo establecer diferencias en el desempefio, con el fin de identificar mejoras en
el aprendizaje, lo que contribuyé a validar la eficacia de los juegos digitales como recurso

pedagdgico.

6.2  Disefio de investigacion

6.2.1 Enfoque cuantitativo

En la presente investigacion se utilizo pretest y postest, lo que significa que se evalud el efecto
de una actividad educativa especial en el aprendizaje de la matematica de los nifios y nifias de
sexto grado.

6.2.2 Pretest

Segun Herndndez, Fernandez y Baptista (2014), el pretest permite “evaluar las condiciones
iniciales de los participantes antes de la aplicacion de un tratamiento o intervencion, lo que
posibilita una comparacién con los resultados obtenidos posteriormente™ (p. 308). Es decir,
ayuda a saber como estaban los participantes antes de aplicar una estrategia o actividad. Para lo
cual se realiz6 una clase comun sobre el tema medidas de tendencia central, con el modelo de
David Kolb, la clase tuvo una duracion de 40 minutos, al finalizar la clase se les aplico el test

de razonamiento logico el (pretest).
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6.2.3 Postest

De acuerdo con Sampieri (2014), "EI postest mide los resultados después de que se ha aplicado
una estrategia o tratamiento, y su comparacion con el pretest facilita conocer el impacto de
dicha intervencion en los participantes” (p. 305). Por lo tanto, el postest permite conocer los
resultados tras una estrategia y, al compararlo con el pretest, muestra si hubo cambios en los
participantes, ayudando a evaluar si la intervencion fue efectiva. De esta manera, después de
haber aplicado el test de razonamiento I6gico pretest, se desarrollé nuevamente una clase con
el tema medidas de tendencia central, con el modelo de David Kolb, pero ahora aplicando como
recurso didactico el juego digital math games, la clase tuvo una duracion de 40 minutos, al
finalizar la clase se les volvié a aplicar el test de razonamiento 16gico (postest) para evidenciar
si hubo mejoras en el aprendizaje de la matematica.

6.2.4 Enfoque cualitativo

En dicha investigacion se utiliz la entrevista para conocer de manera cercana lo que las
personas piensan, sienten o han vivido sobre un tema

6.2.5 Entrevista

Como menciona (Kvale, 2012). “La entrevista combina la participacion en la vida de las
personas que estan siendo estudiadas con la inmersién del investigador en la cotidianidad del
grupo reconociendo las creencias, los miedos, las esperanzas y las expectativas basicas”. De
acuerdo con Kvale, en la actual investigacion se empled una entrevista hacia la docente, sobre
8 preguntas en relacion al uso de juegos digitales en el aprendizaje de la matematica, con el
proposito de captar sus percepciones y experiencias acerca del desempefio de los estudiantes en

el area de la matematica, después del uso del juego digital Math Games.

6.3  Tipo de investigacion

Desde la investigacion cualitativa la presente es una investigacion bibliografica y de campo.
6.3.1 Investigacion bibliografica

La cual se dio debido a la busqueda de informacion bibliogréfica sobre las variables del estudio,
para lo cual se acudid a la investigacion de fuentes primarias y secundarias como revistas
cientificas, repositorios de universidades donde se hallaron tesis, ensayos, asi como articulos,
que fueron de utilidad principalmente para el desarrollo del marco tedrico.

Es decir, este tipo de investigacion ayuda a recopilar y seleccionar informacién de fuentes
bibliograficas, como un proceso propio de la investigacion, de tal forma que sea posible la

obtencion de conocimientos innovadores, ya que segun Sampieri (2014) la revision de la
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literatura es aquel procedimiento a través del que se verifica, consulta y obtencion de la
bibliografia, ademas de otros aspectos que sean Utiles para abordar el problema de la
investigacion, de los que se recopila la informacion adecuada.
Por lo tanto, este procedimiento ayuda a adquirir informacion, la revision de la literatura guia
al investigador en la creacion de suposiciones y en como realizar el estudio. Esto es importante
para que la investigacion sea confiable, basada en conocimientos anteriores y sin repetir
informacion innecesaria.

6.3.2 Investigacion de campo
Esta investigacion se ha utilizado en el proyecto porque es pertinente recolectar datos de forma
directa considerando los sujetos de estudio, y a su vez se permite una observacion directa del
investigador sobre los hechos que ocurren en la realidad investigada. Segun Sandin (2003) la
investigacion de campo es una metodologia que permite la observacion de datos en el sitio en
el que se genera el fendmeno que se analiza. Asi mismo, se aportd con el ingreso en el entorno
educativo de tal manera que, se recopilo informacion significativa sobre las variables, a partir
de la observacion directa no participativa, lo cual ayudo a los investigadores al analisis de si los
juegos digitales son de aporte para el aprendizaje de la matematica.
6.3.3 Investigacion cuasiexperimental
La investigacion cuasiexperimental tiene cierta similitud con investigaciones experimentales,
pero con ciertos matices que deben tenerse en cuenta, Cook et al. (1979), definen la
investigacion cuasiexperimental como “un estudio que incluye una intervencion especifica,
donde se evaltan resultados de salud y se emplean al menos dos grupos experimentales (uno
de intervencion y control), pero sin aplicar la aleatoriedad para establecer las condiciones
necesarias para la inferencia causal”. En este caso, la aplicacion del pretest y postest tiene
relacion con la investigacion cuasiexperimental, ya que, se realiz6 una primera toma de datos
para conocer el conocimiento de los estudiantes referente a las matematicas mediante el pretest,
posterior a la obtencion de los datos del mismo, se decidié involucrar una seria de estrategias
en pre de mejorar el entendimiento de los estudiantes en el &rea de matematica, lo que conllevo

a aplicar una segunda toma de datos, esta vez el postest.

6.4  Método de investigacion

6.4.1 Método cientifico deductivo
El método cientifico deductivo se caracteriza por partir desde los principios generales, para

alcanzar conclusiones concretas, de acuerdo con Barchini (2006), el método deductivo implica
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la derivacion de conclusiones légicas a partir de premisas previamente establecidas. En
resumen, este enfoque procede desde causas hacia efectos y de generalizaciones hacia casos
especificos, siendo prospectivo y tedrico en su naturaleza; su validez se verifica mediante datos
numéricos concretos. Este método se caracteriza por un enfoque cuantitativo. En el contexto
educativo, el método deductivo resulta Gtil para analizar si ciertas estrategias pedagogicas,
como el uso de recursos didacticos innovadores tienen el efecto previsto, como, por ejemplo,
mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes. De este modo, se parte de
conocimientos tedricos ya existentes sobre el impacto de las metodologias activas y se verifica
su aplicacién en un entorno escolar determinado.

6.4.2 Meétodo inductivo

El método inductivo este asociado al enfoque cualitativo, caracterizado principalmente por, a
partir de observaciones concretas, realizar teorias mas generalizadas. Segin Abreu (2014),
permite observar, analizar y comprender las diversas caracteristicas comunes o generales que
se manifiestan en un conjunto de realidades, lo que facilita la formulacién de una propuesta
sobre el tema a investigar. A partir de la observacion, facilita el formular teorias o conclusiones
generalizadas y estructuradas, permitiendo a técnicas como entrevistas y los datos que se
pueden recopilar con la misma, construir conclusiones para entender una realidad especifica de

manera organizada.

6.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

6.5.1 Entrevista

Segun Diaz et al. (2013), la entrevista “puede ser descrita como un dialogo que se lleva a cabo
con un objetivo especifico, mas alla de la mera interaccion verbal™. Haciendo referencia a que
una entrevista busca mas que solo una charla trivial, esta enfocada en buscar el entendimiento
de un contexto, a partir de conversaciones que pueden incluir preguntas que ayuden a obtener
informacion especifica.

6.5.2 Encuesta

A partir de lo explicado por Vaida (2003), el cual define la encuesta como una herramienta de
investigacion que se lleva a cabo a través de cuestionarios y entrevistas, ya sean orales o
escritas, dirigidas a una poblacién especifica. Este procedimiento generalmente involucra un
grupo de individuos, raramente centrandose en un solo participante. Su finalidad es recopilar
informacion mediante la recoleccidn de datos, cuyo analisis e interpretacion proporcionan una

comprensién mas clara de la realidad. Esto permite formular hip6tesis y orientar las etapas
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posteriores del estudio. Lo mencionado por Vaida tiene sentido respecto al concepto de encuesta
como tal, el cual busca a partir de una poblacion numerosa en la mayoria de los casos, recopilar
informacion en base a una serie de preguntas de forma eficiente, y de esa manera tener un
entendimiento general de su contexto.

6.5.3 Guia de entrevista

La guia de entrevista resulta fundamental para estructurar la serie de preguntas a realizar,
optimizando asi el tiempo y la fluidez de la misma, la Universidad San Sebastian (s.f.) menciona
que la guia de entrevista facilita la creacion de un esquema que proporciona organizacion
durante la realizacion de una entrevista de investigacion. Las entrevistas en uno a uno son
momentos fundamentales, por lo que es esencial planificarlas con cuidado para maximizar su
efectividad y honrar el tiempo de los participantes. Por lo tanto, resulta clave tanto para el
entrevistado como para el posterior analisis de la entrevista, estructurar de manera clara y
secuencial la misma.

6.5.4 Cuestionario

De acuerdo con Casas et al. (2003), el cuestionario constituye una herramienta empleada para
recopilar de forma sistematica la informacion necesaria que permitird analizar las variables
relevantes en un estudio, investigacion, sondeo o encuesta determinados. Destacandose por
estar constituido por una serie de preguntas las cuales permitan obtener informacion de manera
eficaz, reduciendo la redundancia de las respuestas, un claro ejemplo se puede encontrar en el
pretest y postest, donde se hizo uso de un cuestionario para conocer el entendimiento de los
estudiantes en el &mbito matematico.

Para el presente estudio se utilizé la guia de entrevista, el pretest y postest, porque las
investigadoras acudieron al lugar de los hechos para recopilar la informacion necesaria, a partir
de la sustentacion de las clases demostrativas.

Por lo tanto, estas técnicas ayudaron a recolectar la informacion de manera objetiva y

sistematica, en torno al uso de juegos digitales para el aprendizaje de la matematica.

6.6  Poblacion (Muestra)

Esta investigacion se desarrolld con una muestra de 22 estudiantes quienes se encuentran en 6to
grado de EGB y una docente de la asignatura de matematica en la Unidad Educativa Alicia
Marcuard de Yerovi, quienes fueron considerados sujetos de la investigacion. Segin Sandin

(2003) “‘la poblacion es el conjunto de personas que requieren estudiar la investigacion’” (p.
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18). Es decir, son los individuos que comparten ciertas caracteristicas y de quienes se

recopilaron datos para responder a las preguntas de investigacion.

6.6.1 Seleccion del recurso didactico

Para este estudio, se realiz6 una seleccidn previa de cuatro juegos digitales destinados a reforzar
las capacidades de aprendizaje en el area de matematicas en el acompafiamiento para los
estudiantes de sexto grado de la Unidad de Educativa “Alicia Marcuard de Yarovi”. L0S juegos
incluidos en el estudio son: Math Games, Mathletics, DragonBox y Matific. La primera
encuesta se llevd a cabo utilizando criterios relacionados con la relevancia del contenido para
el curriculo educativo, la estrategia didactica, la interactividad, la accesibilidad (gratuita o con

la posibilidad de versién demo) y la adecuacion al nivel de cognicion de los nifios.

Comparacion entre juegos seleccionados previamente

Tabla 2
Juego Acceso Adecuacion al grado Facilidad de uso Idioma
Math ) . Actividades organizadas por o . ]
Gratuito y libre . Muy intuitivo y dinamico Inglés/Esp.
Games nivel
. Requiere ] ] . Interfaz estructurada, més .
Mathletics o Requiere configuracion manual Espafiol
suscripcion formal
Pago o versién Enfoque mas conceptual Visualmente atractivo, )
DragonBox ) . Inglés/Esp.
demo (algebra) menos guiado
- Parcialmente Actividades generales, no . .
Matific ) ) Navegacion segmentada  Espafiol
gratis siempre por grado

NOTA. Comparacién entre juegos seleccionados previamente.

La eleccién de Math Games resulta la més acertada, ya que, su acceso gratuito, conocimiento
indexado segln una estructura estandarizada, disponibilidad en espafiol y una interfaz
conveniente tanto para estudiantes como para profesores lo convirtieron en la herramienta mas
practica en comparacion con otros como Mathletics o DragonBox. De esa manera, la instruccion
en el aula podria operar sin problemas, alentando y siendo consistente con las metas de
aprendizaje planteadas. Y, ademas, complementado por la practica interactiva, podriamos ser
personas que aprendieran matematicas juntas a través del juego. La eleccion de este juego fue

uno de los aspectos pedagdgicos mas importantes en nuestra investigacion, que tenia como
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objetivo integrar recursos digitales en los estudios de matematicas para estudiantes de sexto

grado.

6.7  Recopilacién y procesamiento de informacion

Para procesar la informacidn se utilizé tablas de datos con sus correspondientes equivalencias,
pues es necesario contrastar las opiniones de los sujetos de estudio y agruparlas. Segun
Sampieri. (2014) la triangulacion hace énfasis en la utilizacion de diversos métodos
(cuantitativos como cualitativas), de teorias o entornos en el estudio.

Por lo tanto, se realiz6 un andlisis de las opiniones de la docente y estudiantes en cuanto al uso

y aplicacién de los juegos digitales como recurso didactico para el aprendizaje de la matematica.

6.8  Analisis e interpretacion de la informacion recolectada.

Para realizar el analisis y la respectiva interpretacion de la informacion recopilada, se hara de
forma categorica, es decir, desde el enfoque cualitativo y después cuantitativo, empezando por
el enfoque cualitativo, el cual abarca la entrevista estructurada destinada a la docente, a

continuacion, se exponen la informacion recabada:

Analisis y reflexion de los resultados de la entrevista a la docente

Tabla 3

INTERROGANTE DESCRIPCION PALABRA ANALISIS- REFLEXION
CLAVE

1. ¢Cudl e su Es algo interesante, Juegos digitales -De la respuesta obtenida la maestra
percepcion sobre el innovador y creativo para interesantes, considera que utilizar los juegos

uso de juegos los docentes y estudiantes.  innovadores y digitales como recursos didacticos

digitales como creativos. resulta muy interesante y motivador.

recursos didacticos en -Es algo interesante, innovador vy
el drea de matematica creativo para los docentes y estudiantes
para sexto grado? porque  despierta la  curiosidad,

promueve el pensamiento critico y
fomenta el aprendizaje activo. Ademas,
permite la integracion de nuevas
tecnologias 'y metodologias que
enriquecen el proceso educativo.
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Motiva tanto a ensefiar como a aprender
con entusiasmo. En conjunto, impulsa
una  educacion  mas  humana,
participativa y adaptada a los retos del

presente.

2. ¢Cree que los juegos
digitales como recursos
didécticos pueden motivar
a los estudiantes a
interesarse mas por las

matematicas? ¢Por qué?

Si,

los estudiantes de esta

definitivamente,

edad suelen estar muy
familiarizados con la
tecnologia y se sienten
més motivados cuando
el aprendizaje  se
presenta de manera
ludica e interactiva, los
juegos digitales les
permiten aprender sin
sentirlo

como una

obligacion, lo que
favorece una actitud
mas positiva hacia la

matematica.

Estudiantes muy
familiarizados
con latecnologia
- Estudiantes
- Tecnologia
- Motivacion
- Aprendizaje
- Ladico
- aprendizaje
interactivo
- juegos digitales
- aprender
jugando

- Matematica

-Los juegos digitales son una estrategia
eficaz para ensefiar matematicas en
sexto grado, ya que aprovechan la
familiaridad de los estudiantes con la
tecnologia y aumentan su motivacion al
presentar el aprendizaje de forma ludica
e interactiva.

-Integrar  juegos digitales en la
ensefianza no solo responde a los
intereses de una generacién digital, sino
que también representa una oportunidad
para transformar la percepcion de las
matematicas. Como docente, observar
como el entusiasmo crece cuando los
estudiantes se sienten parte activa de su
propio aprendizaje, es una experiencia
que confirma el valor de innovar en el

aula.

3. Desde su experiencia
docente, ¢ha observado
alguna diferencia en el
aprendizaje cuando se
utilizan recursos digitales
lidicos en comparacion
con métodos

tradicionales?

Si, he observado que
los estudiantes
muestran mayor
retencién de conceptos
y una actitud mas
participativa cuando se
emplean juegos
digitales. Ademas, se

genera un ambiente de

aprendizaje mas
dindmico y
colaborativo, lo cual
potencia el proceso
educativo.

- Los estudiantes

muestran mayor
retencién de
conceptos,

generando un

aprendizaje
dindmico y
colaborativo

-El uso de juegos digitales mejora la
retencién de conceptos matematicos y
de

estudiantes, creando un ambiente de

aumenta la participacion los
aprendizaje méas dindmico, colaborativo
y enriquecedor.

-Como docente, es alentador ver cdmo
los juegos digitales pueden transformar
la dinamica del aula, promoviendo no
solo el aprendizaje efectivo sino
también una participacion activa de los
invita a

estudiantes. Este enfoque

repensar las practicas pedagogicas
tradicionales y a aprovechar Ia

tecnologia para crear espacios donde los
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INTERROGANTE DESCRIPCION PALABRA ANALISIS- REFLEXION
CLAVE
alumnos aprendan con entusiasmo y de
manera conjunta.
4, (Considera que los Si, porque muchos Los juegos - Los juegos digitales fomentan
juegos digitales como juegos requieren que estimulan habilidades clave del pensamiento
recursos didacticos los estudiantes  directamente el légico-matematico, ya que obligan a los

contribuyen al desarrollo
del pensamiento l6gico-
matematico en los nifios?

resuelvan problemas,
identifiquen patrones,
elaboren estrategias y
tomen decisiones, lo
que estimula
directamente el
pensamiento  légico-

matematico.

pensamiento

estudiantes a resolver problemas,
reconocer patrones, planear estrategias
y tomar decisiones, actividades que son
fundamentales para el desarrollo
cognitivo en matematicas.

- Incorporar juegos que desafien estas
habilidades permite a los estudiantes
aprender de manera activa y préactica,
fortaleciendo su capacidad para pensar
criticamente y enfrentar situaciones
matematicas reales con confianza y

creatividad.

5. ¢ Qué tipo de habilidades
matemdticas cree usted
que se pueden reforzar
mediante

mejor juegos

digitales como recursos

didacticos?

Se reforzar

habilidades como el

pueden

calculo mental, la
resolucion de
problemas, la
comprension de

légico
matematico
- Los juegos

digitales permiten

ejercitar el calculo

mental, la
resolucién de
problemas y la
comprension  de

conceptos

-Los juegos digitales permiten reforzar
habilidades

esenciales, como el calculo mental, la

diversas matematicas
resolucion de problemas, la logica y la
de ya
los contenidos de forma

interpretacion datos, que
presentan
practica e interactiva.

-Utilizar estos recursos en el aula brinda
a los estudiantes oportunidades para
aplicar sus conocimientos en contextos
dinamicos, lo que no solo fortalece su
comprension, sino que también hace
que el aprendizaje sea mas significativo

y motivador.

6. ¢Ha enfrentado algun
desafio al intentar
incorporar juegos digitales
como recursos didacticos
en sus clases? Si es asi,

icuales?

conceptos
geomeétricos, la légica,
el razonamiento
numérico y la
interpretacion de
datos.

Si, algunos de los

desafios han sido la
falta de dispositivos
tecnoldgicos para
todos los estudiantes,
de

conectividad a internet

problemas

-Como desafios
se puede citar la
falta de
dispositivos

tecnolégicos y
carencia de

conectividad.

- El uso de juegos digitales en el aula
enfrenta desafios como la falta de
dispositivos, problemas de conectividad
y la dificultad de encontrar recursos
alineados con el curriculo, lo que limita
su implementaciéon  equitativa Yy

efectiva.
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y la necesidad de - Superar estos obstaculos requiere
encontrar juegos que planificacién, apoyo institucional y
realmente estén formacion  docente.  Invertir en
alineados con los infraestructura y seleccionar
objetivos curriculares. cuidadosamente los recursos digitales
puede marcar una gran diferencia en la
calidad del aprendizaje y garantizar una
inclusion tecnol6gica real para todos los
estudiantes.
7. ¢Qué opinién tiene Creoqueloidealesun -La tecnologia -El planteamiento  destaca la
sobre el equilibrio entre el  equilibrio. La enriquece el importancia de mantener un equilibrio

de

educativa y la ensefianza

uso tecnologia

tradicional en el aula?

tecnologia educativa,
incluyendo los juegos
digitales, puede
enriquecer

significativamente el
proceso de ensefianza-
aprendizaje, pero no
debe

completamente

sustituir
las
metodologias
tradicionales. Ambos
enfoques pueden
complementarse para
atender mejor las
diferentes necesidades
y estilos de

aprendizaje.

aprendizaje, pero
no sustituye el
aprendizaje

convencional.

entre la tecnologia educativa y las
metodologias tradicionales. Los juegos
digitales enriquecen el proceso de
deben

complementarse con enfoques clasicos

ensefianza-aprendizaje, pero
para atender la diversidad de estilos y
necesidades del alumnado.

-Integrar lo mejor de ambos mundos
de

aprendizaje més completas y adaptadas.

permite construir experiencias
Como docentes, debemos ser flexibles y

estratégicos al combinar recursos
digitales y métodos tradicionales para
potenciar el aprendizaje de todos los

estudiantes.

8. ¢Recomendaria usted a

otros docentes el uso de

juegos digitales como
recursos didacticos en
clases de matematica?

¢Qué sugerencias les daria
para implementarlos de

manera efectiva?

Si, los recomendaria,
sugeriria  seleccionar
juegos alineados con
del

establecer

los contenidos
curriculo,
objetivos claros antes
de su uso, guiar a los
estudiantes durante la
actividad para

asegurar el

-Es

seleccionar

importante

juegos alineados

con los
contenidos  del
curriculo y
evaluar su

efectividad.

-Recomendar el uso de juegos digitales
implica considerar aspectos clave como
su alineacion con el curriculo, la
de

acompafiamiento

claridad los objetivos, el
docente 'y la
evaluacién constante de su efectividad.
Estos elementos aseguran que el recurso
no solo entretenga, sino que también

ensefie.
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aprendizaje, y realizar

una retroalimentacion

al final, también es

importante

constantemente

evaluar

la

efectividad del recurso

y adaptarlo segin las

necesidades del grupo.

- La implementacion exitosa de juegos
digitales requiere una planificacion
consciente y flexible. Como docentes,
debemaos asumir un rol activo en guiar y
adaptar estas herramientas para que
realmente respondan a las necesidades
del grupo y contribuyan al aprendizaje

significativo.

Nota. Andlisis y reflexion de los resultados de la entrevista a la docente

ANALISIS DE LA INFORMACION RECOLECTADA EN EL PRETEST Y POSTEST

Resultados del pretest

Tabla 4
NOMINA PUNTUACION EQUIVALENCIA
Salazar Tutasig Alexis Fernando 10
Toapaxi Chicaiza Jhonny Efrain 10 Domina los aprendizajes
Chacon Balarezo Dylan Mauricio 9,75
Barreros Naranjo Miguel Angel 7,50
Caéceres Oscar Alexander 7
Lopez Yacchirema Danna Valentina 8,25
Paguay Lascano Gabriela Alejandra 8,75
Salazar Lozada Domeénica Julieth 8
Sarabia Tutasig Matias Daniel 8,50 Alcanza los aprendizajes
Taipe Tixilema Jonny Noe 7
Tenorio Tonato Iker Alejandro 7,75
Toapaxi Mancero Jordan Noe 8,25
Vasco Pinsag Steven Andrés 7,25




Zapata Arias Jennyfer Jazu 7,25

Bernais luces Anmar Valeria 6,75

Cacpata Mamarandi Dafne Cristel 5

Cedefio Caiza Anthony Mateo 6,25

Lopez Otto Erick Sebastian 5,75 Estad préximo a alcanzar

Quispe Rodriguez Erick Paul 5,50 los aprendizajes

Tutasig Moreno Cristopher 6,25

Vasco Llamba Maykel Jair 6

Ramirez Paucar Danna Aylin 3,50 No alcanza los
aprendizajes

TOTAL: 22 PROMEDIO: 7,21

Nota. Resultados del pretest

Resultados pretest

Gréafico 1

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%

Resumen del pretest

0.00% I

B Domina los aprendizajes

Préximo a alcanzar los aprendizajes

Nota. Resultados pretest.

Andlisis e interpretacion pretest

Resultados del pretest

Alcanza los aprendizajes

No alcanza los aprendizajes

55

Domina los aprendizajes (13, 66%); Alcanza los aprendizajes (50%); Estd proximo a alcanzar

los aprendizajes (31,81%) y No alcanza los aprendizajes (4,54%).

De los resultados obtenidos se deduce que la mayoria de estudiantes alcanzan los aprendizajes, sin

embargo, al sumar los porcentajes de esta préximo a alcanzar y no alcanza los aprendizajes se establece

que, el 36,35% tiene dificultades en el aprendizaje.
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Después de aplicar el pretest (prueba de evaluacién), se llevd a cabo una clase demostrativa
sobre el tema de medidas de tendencia central, utilizando recursos didacticos tecnolédgicos
(Math games) y el modelo de aprendizaje de David Kolb, que comprende las etapas de
experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion. La clase tuvo una duracion de 40
minutos, al finalizar la clase, se aplicd nuevamente el postest, obteniéndose los siguientes

resultados:

Resultados del postest

Tabla 5
NOMINA PUNTUACION EQUIVALENCIA
Salazar Lozada Doménica Julieth 10
Toapaxi Chicaiza Jhonny Efrain 10
Paguay Lascano Gabriela Alejandra 10
Tutasig Moreno Cristopher 10
Lopez Yacchirema Danna Valentina 10
Barreros Naranjo Miguel Angel 10
Vasco Pinsag Steven Andrés 10 Domina los aprendizajes
Tenorio Tonato Iker Alejandro 10
Vasco Llamba Maykel Jair 10
Zapata Arias Jennyfer Jazu 9.75
Chacon Balarezo Dylan Mauricio 9.75
Sarabia Tutasig Matias Daniel 9.75
Ramirez Paucar Danna Aylin 9.75
Bernais luces Anmar Valeria 9.75
Salazar Tutasig Alexis Fernando 9.50
Toapaxi Mancero Jordan Noe 9.50
Quispe Rodriguez Erick Paul 9.25
Cacpata Mamarandi Dafne Cristel 8
Lopez Otto Erick Sebastian 8
Cederio Caiza Anthony Mateo 7.75 Alcanza los aprendizajes
Caéceres Oscar Alexander 7.25
Taipe Tixilema Jonny Noe 4.50 No alcanza los aprendizajes
TOTAL: 22 PROMEDIO: 9,20

Nota. Resultados del postest.
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Resultados postest.

Grafico 2

Resumen postest

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%

20.00%

Resultados del postest

0.00%
B Domina los aprendizajes M Alcanza los aprendizajes M No alcanza los aprendizajes

Nota. Resultados postest.

6.8.1 Analisis e interpretacion postest

De estos resultados se concluye que la gran mayoria de los estudiantes lograron alcanzar los
aprendizajes esperados, ya que la suma de los niveles "Domina™ y "Alcanza™ representan un
95,45%. El 4,54% restante corresponde a un estudiante que no alcanzé los aprendizajes, debido
a que no logro desarrollar adecuadamente la actividad por miedo y falta de conocimiento en el
uso de dispositivos tecnoldgicos, especificamente la computadora. Esta situacion se debe a que,
en su hogar no se le permite utilizar estos dispositivos por miedo a que los dafie, lo cual limita

su experiencia y confianza en el manejo de la tecnologia.



7. RESULTADOS

7.1 Interpretacion de los Resultados del Pretest y Postest

Cuadro comparativo entre los resultados del pretest y postest
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Tabla 6
Pretest Postest
TOTAL | PORCENTAJE | TOTAL PORCENTAJE
Domina los aprendizajes | 3 13,66% 17 77.27%
Alcanza los aprendizajes | 11 50% 4 18.18%
Est4 préoximo a alcanzar
los aprendizajes 7 31,81%
No alcanza los | 1 4,54% 1 4.54%
aprendizajes
TOTAL 22 100% 22 100%

Nota. Cuadro comparativo entre los resultados del pretest y postest

Resumen del pretest y postest

Grafico 3
Resumen del pretest y postest
100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%
0.00% - .
Pretest Postest
B Domina los aprendizajes M Alcanza los aprendizajes

Préximo a alcanzar los aprendizajes ™ No alcanza los aprendizajes

Nota. Resumen del pretest y postest.
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Los juegos digitales han tomado un rol protagénico en la ensefianza de todos los niveles de
educacion, pero teniendo una relevancia en la educacion general basica, Iberdrola (2025),
resalta un concepto importante en este contexto, los videojuegos han aportado ventajas
significativas al ambito educativo a través del aprendizaje basado en juegos electronicos,
conocido como game-based learning. Este enfoque pedagOgico aprovecha los aspectos
positivos de los juegos digitales para facilitar la adquisicion de conocimientos entre los
estudiantes, apoyandose en tres pilares fundamentales, como son el dinamismo que le otorga a
la educacién, incremento en la motivacion, y la facilidad practica.

Sin duda, lo expuesto por Iberdrola se refleja en los resultados de los test, revisando mas de
cercay comparando los mismos, podemos notar que, con el pretest, el 13.66% de los estudiantes
entraba en la categoria de "Domindé el Aprendizaje”, el 50% lo logrd, pero el 36.35% restante
de estudiantes tienen dificultades de aprendizaje. Posteriormente, mediante el juego digital
implementado, en los resultados de la prueba hubo una mejora evidente: el 95.45% de los
estudiantes se encuentra en "Dominar” y "Lograr". Reflejando el efecto positivo en la

implementacion del juego digital Math Games, en el aprendizaje de la matematica.

7.2 Analisis de los Resultados de la Entrevista

Resumen de la entrevista realizada a la docente relacionadas con sus percepciones acerca de los
juegos digitales

Tabla 7
Indicadores Sintesis de la respuesta de la docente
Participacion del estudiante Mayor participacion e interés con juegos digitales.
Comprension de contenidos Se facilita con herramientas visuales y dindmicas.
Motivacion en el aula Considerablemente mayor al utilizar juegos digitales.
Ventajas percibidas Retencion de conceptos, trabajo colaborativo, y dinamismo.
Dificultades observadas Limitaciones técnicas (acceso a dispositivos y conexion).
Recomendacion Considera viable implementar juegos digitales como estrategia didactica.

Nota. Resumen de la entrevista realizada a la docente relacionadas con sus percepciones acerca de los

juegos digitales.
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Para realizar la sintesis de las respuestas del docente, se tomaron en cuenta una serie de
indicadores para resumir lo méas destacado de la informacion obtenida, empezando por la
participacion del estudiante, que en palabras de Bretones (1996), destaca que la caracteristica
fundamental del concepto de participacion radica en la inclusion de los estudiantes en el proceso
de toma de decisiones dentro del aula. Dichas decisiones deben alinearse con lo que ha sido
discutido y acordado conjuntamente entre docentes y alumnos. Siendo un indicador
fundamental para estimar el efecto de los juegos digitales como herramienta para incentivar el
interés por las matematicas en los estudiantes, debido a que es de esperarse que, exista un
incremento en la participacion durante las clases gracias a la motivacion generada por el uso de
dichas herramientas.

Por otra parte, resulta esencial tener en consideracion el impacto de la comprension de
contenidos en los estudiantes gracias a los juegos digitales, Hernandez et al. (2019), afirman
que la comprension se presenta como un proceso intrincado, de gran importancia tanto social
como educativa, que es objeto de estudio en diversas disciplinas, tales como la filosofia,
sociologia, psicologia, linguistica y epistemologia. Su evolucion constituye la fundamentacion
de todos los procesos cognitivos y afectivos a nivel psiquico. En el &ambito de las Matematicas,
se ha planteado la inquietud sobre como los estudiantes asimilan distintos conocimientos para
utilizarlos eficazmente en la resolucion de ejercicios y problemas. La comprension de contenido
tiene un peso importante en el area de las matematicas, resultando en una constante busqueda
de herramientas que faciliten el entendimiento de las mismas.

Asimismo, la motivacion en el aula debe tenerse en consideracion, al ser un factor determinante
en el éxito del estudiante de adquirir y dominar conceptos matematicos. Segin la UNESCO
(2022) en los sistemas educativos efectivos de naciones avanzadas como China, Singapur,
Japén, Finlandia y Estados Unidos, se resalta la relevancia del proceso motivacional como uno
de los elementos mas determinantes en el aprendizaje de los estudiantes. Haciendo hincapié en
la necesidad de acompafiar la comprension de contenido con la motivacion en el aula, para que
en conjunto con la implementacion de juegos digitales pueda potenciar el desarrollo de
habilidades matematicas en los estudiantes, es de destacar que, despues de la implementacion
de los juegos digitales, se observo un aumento en la motivacion en el aula, considerando asi un
efecto positivo del mismo.

Otra percepcion importante expresada por el docente radica en las ventajas percibidas después
de la implementacidn de juegos interactivos, destacando que mejoro la retencion de conceptos,
trabajo colaborativo, y dinamismo en sus estudiantes, aspectos que concuerdan por lo expuesto

por lberdrola (2025), en donde los mismos mencionan que entre los beneficios de la
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implementacion de juegos didacticos, se puede esperar la mejora en la capacidad de respuesta,
fomentan el trabajo en equipo, asi como logran un estimulo en la creatividad, atencién y la
memoria visual.

Es importante destacar que la docente destaca que existen limitaciones para implementar
completamente juegos digitales con el propdsito de educar, haciendo referencia a que existen
limitaciones técnicas aun, como dispositivos y conexion a internet, percepcion que afirma
Geuine School (2024), haciendo referencia también a la brecha digital que existe, lo que
conlleva a que no todos los nifios cuentan con acceso a dispositivos y una conexion a internet
de alta calidad, lo que puede acentuar la desigualdad.

Como ultimo punto destacado, el docente muestra interés en la implementacion de los juegos
interactivos en su aula, reconociendo los efectos positivos de los mismos, y encontrandolos

Gtiles.

8. CONCLUSIONES

e Seidentificaron varios juegos digitales con potencial didactico, entre ellos Math Games,
Mathletics, DragonBox y Matific. En la investigacion se utiliz6 Math Games por su
alineacion con los contenidos impartidos, demostrando ser pertinente, accesible y
motivador para los estudiantes de sexto grado.

e Al usar juegos digitales en la ensefianza de la matematica tuvo un efecto favorable en el
aprendizaje de los estudiantes, evidenciado por una mejora significativa en sus puntajes.
Ademas, estos recursos no solo beneficiaron a los estudiantes al hacer mas
comprensibles los contenidos, sino que también ayudaron a los docentes a identificar y
corregir debilidades en su ensefianza.

e La docente percibio de forma positiva el uso de juegos digitales en matematica
destacando su utilidad para motivar a los estudiantes, facilitar la comprension y
fomentar la participacién, aunque resalté la importancia de una buena planificacion y

capacitacion para su aplicacion efectiva.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda llevar a cabo revisiones periddicas de los recursos digitales empleados,
con el fin de asegurar que continGen siendo pertinentes, actualizados y adecuados al
nivel educativo de los estudiantes.

Es conveniente, usar juegos digitales de forma regular y planificada dentro de las clases
de matemaética, no solo de forma ocasional o como una actividad extra. Esto se debe a
que se ha comprobado que estos recursos ayudan a los estudiantes a entender mejor los
temas y a mejorar sus calificaciones. Por lo tanto, incluirlos como parte habitual de la
ensefianza puede hacer que el aprendizaje sea mas efectivo y motivador.

Se recomienda desarrollar programas de capacitacion docente orientados al uso
pedagdgico de juegos digitales, con el objetivo de fortalecer tanto las competencias
tecnologicas como las didacticas. Esto permitird una planificacion adecuada y una
integracion efectiva de estas herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

matematica.
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