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Resumen

El aprendizaje de la matematica es uno de los problemas méas complejos que se enfrenta
en las instituciones de todo el pais; por tal motivo el tema de este trabajo investigativo es “La
tecnologia y su impacto en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de Sexto Afio
Basico de la Escuela Roberto Alejandro Narvéez, 2023-2024”, el objetivo del mismo fue
determinar el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de la matematica, el enfoque
metodoldgico mixto de tipo descriptivo, los resultados obtenidos fueron contrastados antes
de la propuesta, en la etapa de investigacion donde las calificaciones en el &rea de matemaética
eran < a7; posterior a la implementacion de la estrategia el 80% del salon tenia calificaciones
> a 8, la hipdtesis fue corroborada; debido a que, el impacto si fue positivo, en conclusién es
importante la integracion de la tecnologia y las nuevas metodologias facilitando los procesos
matematicos y la transicion de lo concreto a lo abstracto de manera sencilla y motivadora.

Palabras claves: Tecnologia, Matematicas, Estrategias Metodoldgicas Activas.
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Abstract

The learning of mathematics is one of the most complex problems faced in institutions
throughout the country; for this reason the subject of this research work is "Technology and
its impact on the learning of mathematics in the students of Sixth Year Basic of the Roberto
Alejandro Narvéez School, 2023-2024", the objective of the same was to determine the impact
of technology on the learning of mathematics, the mixed methodological approach of
descriptive type, the results obtained were contrasted before the proposal in the research stage
where the grades in the area of mathematics were < a7; After the implementation of the
strategy, 80% of the classrooms had grades > 8, the hypothesis was corroborated, because the
impact was positive. In conclusion, it is important to integrate technology and new
methodologies to facilitate mathematical processes and the transition from the concrete to the
abstract in a simple and motivating way.

Key words: Technology, Mathematics, Active Methodological Strategies.



TEMA

LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DE SEXTO ANO BASICO DE LA ESCUELA ROBERTO
ALEJANDRO NARVAEZ, 2023-2024.

LINEA DE INVESTIGACION

La linea de investigacién se denomina, Procesos de ensefianza y aprendizaje; el tema
se apega a esta linea de investigacion ya que es un tema pedagdgico que involucra la ensefianza
en relacion al docente y el aprendizaje en funcién de como el estudiante aprende la matematica;
la sublinea de investigacion, Tic aplicada a la Educacion; puesto que mediante la tecnologia se

quiere impactar positivamente en el aprendizaje de la matematica.

INTRODUCCION

Aprender la matematica a lo largo del tiempo no ha sido una tarea sencilla; ademas de
ser una disciplina que necesita el despliegue de una gran cantidad de habilidades abstractas, el
abordaje que hasta la fecha se ha realizado; genera en muchos estudiantes apatia, ideas
negativas, como resultado de la manera en que ha aprendiendo la asignatura o del trato que han
recibido en el proceso; lo que hace necesario que los docentes realicen un analisis profundo de
todos estos factores que pueden incidir al momento de aprender la matematica; es por ello que,
es necesario mencionar el rol que tiene la motivacion para el aprendizaje y la importancia de

conocer la anatomia neuronal y como se estimula con la disciplina.

Dicho de otro modo, se debe conocer cudles son las areas que se encargan de todo este
proceso matematico, la misma que se encuentran localizadas en el I6bulo parietal y frontal del
cerebro, las que al momento de realizar un trabajo mental matematico, han presentado la mayor
activacion con respecto a las demas areas; Rivera (2019), afirma que la incorporacién de la
neurociencia y neuroaprendizaje ayuda a entender de manera cientifica las areas de nuestro
cerebro involucradas en el aprendizaje, los problemas que pueden surgir en torno a ellas, los
estilos de aprendizaje y las estrategias mas adecuadas que ayudan en la activacion, conexion

motivadora y efectiva de los estudiantes con la matematica.

Partiendo del hecho, que el aprendizaje de la matematica siempre ha sido el talon de



Aquiles para muchos estudiantes, por tal motivo el problema que se presenta es ;Cémo la
tecnologia impacta en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de 6to Afio Basico de
la Escuela Roberto Alejandro Narvaez, Chanduy, durante el periodo lectivo 2023-2024? Donde
las variables de estudio son claras, la variable independiente es la tecnologia y la dependiente
aprendizaje de la matematica; donde el objetivo de estudio fue determinar el impacto de la
tecnologia en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de 6to Afio Basico de la
Escuela Roberto Alejandro Narvéez de Santa Elena, Chanduy durante el periodo lectivo 2023-
2024.

Para el trabajo de investigacion, se adoptd la metodologia mixta; donde el instrumento
de recoleccion de los datos fueron los boletines de calificaciones; ademas de los testimonios
de los estudiantes, a ello se suma el analisis bibliografico, donde la alternativa de solucién para
las dificultades detectadas en los &mbitos de comprensién de conceptos numéricos Yy
matematicos, operaciones, razonamiento l6gico y algebraico; asi como la geometria y sentido
espacial, dificultades que les impiden alcanzar los aprendizajes deseados en este nivel de
escolaridad, se denomina Feed and Game (Pienso y Juego) con su aplicacion se determinara si
la hipdtesis “El uso de la tecnologia impacta de manera positiva el aprendizaje de la

matematica”, es correcta.

Es por ello que, Feed and Game (Pienso y Juego) es una estrategia tecnologica que
incorpora el proceso de Gamificacion para desarrollar la motivacion; pero sobre todo ofrece
nuevas formas de aprender, donde los estudiantes de manera colaborativa y participativa,
contribuyen en la generacion de sus propios aprendizajes, el objetivo fundamental que tiene la
propuesta es desarrollar el gusto por la matematica por medio del juego y desafios, potenciando
el razonamiento l6gico matematico, habilidad esencial para la resolucién de los problemas y la

puerta para la adquisicion de otras habilidades, denominadas blandas.

Lo que hace trascendente a Feed and Game, es que el juego esta disefiado para ser
trabajado por todos los estudiantes, al aplicarlo en otros niveles, es necesario adaptarlo a cada
una de las necesidades especificas del grupo; a su vez se pueden presentar algunas limitaciones
como el exceso de emotividad; que pueden llevar a perder los objetivos reales y los contenidos
que son objeto de estudio, al centrarse Gnicamente en la estimulacién y el deleite que produce
por si mismo la actividad; pues queda claro que el juego direccionado positivamente, se

convierte en un recurso que ayuda a aprender de manera facil, divertida y significativa.



ESTUDIO DEL ARTE

Como se ha explicado en el apartado anterior, el aprendizaje de la matematica
constituye un gran reto para un numero significativo de estudiantes Diaz (2021), realiza un
andlisis sobre los datos obtenidos en las pruebas Pisa 2018, las mismas que forman parte del

programa de evaluacion OCDE, que mide el rendimiento académico de estudiantes de 15 afios

de los diferentes paises del mundo en matematica, ciencias y lectura; aspectos globales que
ayudan a determinar los estandares de calidad educativa en el mundo; para desde esa realidad

disefiar politicas y estrategias educativas destinadas a una educacién de calidad y calidez.

A nivel de América el investigador analizé los resultados de matematica;
evidenciandose que los paises que se han enfocado en mejorar la calidad de educacion fueron
los mejores puntuados, Canada quien alcanzo el promedio mas alto con 512 puntos y Colombia
estd en la puntuacion mas baja con 391 puntos, donde el 40% de estudiantes ain siguen
presentando promedios muy deficientes, concluyendo que una de las formas de cambiar estos
resultados es mediante la innovacidon de practicas activas en el aula, lo que corrobora la
importancia que tiene el situarse en el contexto, para desde la realidad proponer nuevas formas

de ensefiar la matematica.

Asi mismo, apoyados en los diferentes ejes conductores u objetivos planteados para el
presente estudio, Mateo y Cecibell (2021), de la Universidad Estatal de Santa Elena-UPSE,
realizaron un estudio sobre herramientas informéaticas y como estas pueden ayudar al
fortalecimiento del aprendizaje de la matematica, el mismo que se aplicé en estudiantes de
Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “Virgen del Cisne” localizada en el Barrio
General Enriquez Gallo del canton La Libertad, la poblacion 51 educandos y 3 docentes, que
aunque no corresponden al grado de aprendizaje de los estudiantes de la presente propuesta,

ayuda a comprender que la problematica afecta a todos los niveles.

Se aplicaron softwares como Symbolab, CalcMe de Wiris, GeoGebra, al final se lleg
a la conclusion que el uso de las TIC trae grandes resultados en los estudiantes; ya sean estos
académicos como motivaciones, resultados que dan peso a la investigacion, demostrando que
se puede mejorar los procesos de aprendizaje de la matematica con la ayuda de diferentes
herramientas tecnolégicas; pero sobre todo mediante el empoderamiento docente para
transformar los procesos aprendizaje de sus estudiantes de acuerdo a las necesidades de la

Sociedad del Siglo XXI y de la revolucion tecnoldgica vigente.



Alfonzo (2020), de la Universidad Estatal de Santa Elena —UPSE, presenta otro trabajo
relacionado con una de las categorias analizadas como es la Metodologia, convencido que el
conjunto de pasos e instrumentos que se usan para aprender son esenciales, propone un trabajo
denominado “Software libre para el aprendizaje significativo de la matematica y cdmo este

incide en los estudiantes de nivel superior de la Escuela de Educacion Basica Trece de Abril,

afno 20207, trabajo que corrobora la innovacion de muchos docentes, que buscan responder de

manera mas efectiva a las necesidades de los estudiantes en matematica.

La aplicacién dejé buenos resultados en el aprendizaje de los estudiantes, quienes
aprendieron significativamente y con una actitud positiva, suscitando como corolario al final
del estudio que la metodologia tecnoldgica, se convierte en el puente de conexion entre la
teoria y la practica; ayuda al desarrollo positivo de habilidades de razonamiento légico,
resolucién de problemas y aplicacion de algoritmos, lo que contribuye a optimizar los recursos
y formas de aprender la matematica; que en definitiva es el objeto del presente estudio y hace
un llamado de atencién para que todos los agentes educativos, conozcan mas los estilos de

aprendizaje de sus alumnos, para asi disefiar estrategias eficaces.

Otro concepto fundamental que se maneja a lo largo de este componente préctico, es
la importancia que tienen los recursos tecnoldgicos para el estudio de la matematica, Velazquez
y Tamayo (2022), de la Universidad Estatal del Sur de Manabi, hacen su investigacion con el
objetivo de revisar otros estudios relacionados con el impacto que tiene el uso de los recursos
tecnoldgicos en la adquisicion de las habilidades matematicas, el analisis se hizo de 30
referencias, las mismas que apoyaron su trabajo de forma objetiva dandoles mas peso tedrico;

ya que el nimero muestral es bastante amplio, ayudando a dar un enfoque mas global.

Los datos que se obtuvieron fueron muy concluyentes, ya que el impacto en los
estudiantes fue positivo en todas las investigaciones analizadas; ademas mostraron la necesidad
de evaluar de manera estructurada y sistémica su efectividad desde 3 criterios: el marco
disciplinar, pedagogico y técnico, este estudio es de relevancia para el tema; ya que ayuda a
ver la matematica de manera integral, para buscar los instrumentos mas adecuados para su
estudio; asi mismo se pudo visualizar que la incorporacion de lo tecnoldgico en educacion,

siempre tendra impactos positivos.

Un proceso de aprendizaje, no siempre puede ser analizado de manera integral como lo

explica el estudio anterior, sino que también se deben estudiar los aspectos individuales, como



es la preparacion del docente, Ruiz (2021), en su estudio analiza las reformas educativas que
se han dado en el curriculo de matematicas en Costa Rica y las practicas docentes, tomando en
cuenta que desde hace 24 afios el conductismo dejo de ser aparentemente el paradigma en uso
dentro del curriculo; pero a pesar de ello, se sigue dando culto a una serie de técnicas que en
su momento fueron eficientes; hoy deben ser adaptadas a las preferencias educativas y

tendencias actuales.

Los resultados muestran como se han creado varios recursos, herramientas, estrategias,
programas para la ensefianza de matematica; las conclusiones resaltan varios nudos criticos
como el hecho que, no todos los docentes estan actualizados en sus conocimientos, no todos
son especializados en matematica; lo que lleva a préacticas tradicionalistas en el aula; esta
informacion se convierte en datos importantes para viabilizar el disefio de mecanismos o guias
para maximizar mayores posibilidades de gestionar de manera efectiva el trabajo de los
docentes de esta area, proporcionandoles informacion util para enfrentar los problemas en el

salén de clases.

Para Claudio y Piqueras (2019), otro factor determinante en el aprendizaje es la
motivacion de los estudiantes, para demostrarlo realiza un estudio bibliografico de los trabajos
de varios autores que sefialan haber experimentado la metodologia del escape romos,
combinada con el aprendizaje de las matematicas, para ello se les facilité a los estudiantes
ambientes gamificados, (ABP) Aprendizaje Basado en Retos, trabajo cooperativo, lo que
provocd la conexion curricular en varios escenarios, al final todos los estudios realizados
coincidieron en el alto nivel de motivacion, despliegue de habilidades socioemocionales, 81,
8% consideraban que eran capaces de resolver lo que se les presentara y en el contexto que

fuere.

Desde las diferentes perspectivas de los expertos, se puede inferir que en el aprendizaje
de la matemaética intervienen varios factores, tales como: los algoritmos propios del aprendizaje
de la matematica, metodologia, la implementacion de recursos tecnoldgicos, preparacién
docente, motivacién de los estudiantes, los contenidos que se abordan en el curriculo de la
asignatura, las fortalezas que tienen los alumnos, entre otros; que son elementos que si no son
tomados en cuenta, se pueden convertir en limitaciones u oportunidades; generando una
contradicciones que depende del compromiso docente por cambiar los paradigmas

tradicionales, por un aprendizaje activo con ayuda de la tecnologia.



SITUACION PROBLEMICA

La Escuela Basica “Roberto Alejandro Narvaez” es una institucion de sostenimiento

fiscal, se encuentra ubicada en el barrio 12 de octubre, de la Comuna “Pechiche”, Parroquia

Chanduy, en el Cantén Santa Elena de la provincia del mismo nombre, la institucion durante
el afio lectivo 2023-2024, en la matutina funcionaron los subniveles de inicial hasta 6to de
Basica; jornada donde se presenta la problematica afectando al 6to Grado “B”, conformado
por 30 estudiantes, 12 mujeres y 18 varones, el problema encontrado fue ;Cémo la tecnologia
impacta en el aprendizaje de la matemaética de los estudiantes de 6to Afio Basico de la Escuela
Roberto Alejandro Narvaez, Parroquia Chanduy, durante el periodo lectivo 2023-20247?

En la primera semana de trabajo del afio escolar finalizado, gracias al desarrollo de varias
actividades, se pudo diagnosticar considerables vacios en un gran nimero de habilidades y
conocimientos en el area de matematica; segun Siegenthaler et al. (2017) los procesos que los
estudiantes deben conocer y dominar, de acuerdo a los diferentes grados de complejidad y
escolaridad son: Conceptos numéricos y matematicos, Operaciones y razonamiento légico y
algebraico, Medicion y datos, Geometria y sentido espacial, que son las dimensiones trabajadas

y en las que se obtuvieron los siguientes resultados:

Conceptos numéricos y matematicos: en esta dimension matematica los estudiantes, deben
dominar procesos mentales relacionados con la comprension de conceptos matematicos, como
que los numeros representan cantidades, tienen propiedades, tienen un ordinal, rango, tamario,
forman parte de una categoria; en este aspecto el 60% de los estudiantes lo dominan de manera
muy bésica, el 40% poseen grandes dificultades en el manejo de las destrezas relacionadas con

esta dimension.

Operaciones, razonamiento l6gico y algebraico: las destrezas de esta dimension les
permiten a los estudiantes usar los nUmeros para describir las relaciones que se dan entre ellos;
ademas de resolver los problemas, realizar operaciones mediante la aplicacion de los
algoritmos (procesos) matematicos. Al mismo tiempo en esta dimension se involucra el
razonamiento légico matematico, el que permite mediante la reflexion y el analisis resolver los

problemas.

Segun Alsina (2019) el razonamiento légico matematico es parte de las inteligencias
multiples, la investigadora esta convencida que esta destreza debe ser trabajada en su maximo

potencial desde que nace el infante y a lo largo de su evolucién va aumentando su grado de



complejidad, en los estudiantes de 6to Afio, apenas un 20% logra resolver operaciones,
problemas y razonar de manera eficiente; mientras que el otro 80% no culmina los ejercicios
de manera exitosa, no logra hallar respuestas a los problemas, ni posee plasticidad cerebral para

adaptarse a una nueva situacion que le permita tomar las decisiones mas adecuadas.

Medicidn y datos: esta dimensidn se encuentra vinculada con la capacidad de comprender
las caracteristicas y las propiedades que tienen los objetos en relacion con el tamafio, la
capacidad, el area y el volumen, en esta dimension 40% logra el dominio; mientras que el 60%
no la domina. Geometria y sentido espacial: en esta dimensién prima la comprensién, que se
traduce en la capacidad de identificar las formas que tienen los objetos, sus propiedades y cdmo
se mantienen relacionas entre ellos; cabe resaltar que, en esta dimension también existen

grandes falencias, el porcentaje de dominio es de 48% frente a un 52% que no lo hace.

Al final se realizd una encuesta de satisfaccién a los estudiantes, de ¢Cudl es su materia
favorita? Computacion obtuvo el nivel mas alto de 90% y el Gltimo lugar lo ocuparon las
matematicas con un reducido 10%, lo que se reflejaria al término del afio lectivo, donde el
promedio general del curso en matematica fue de 7 puntos, que significa que estan en proceso;
cabe resaltar que para el alcance de ese promedio minimo, que es el requerido por el sistema
de calificaciones ecuatoriano para ser promovido, se tuvo que disefiar varias actividades de
recuperacion y refuerzo académico; adicional a esto, a muchos se les dio una ayuda extra para

poderles colocar la nota minima.

Al realizar un anélisis profundo de todo el contexto y al notar la forma bastante tradicional
que se ensefid la matematica, asi como la desmotivacion que los estudiantes desarrollaron, son
serios cuestionamientos que se deben hacer y que llevan a una misma conclusion, es urgente
hacer un replanteo de la metodologia que se estd usando para ensefiar la matematica;
convirtiéndose en una necesidad disefiar una propuesta para su aprendizaje, procurando que
sea atractiva, motivadora, significativa; con el uso de recursos y estrategias metodolégicas
modernas, activas, efectivas, tecnoldgicas y que estén dentro de las preferencias de los

estudiantes.



PROPUESTA DE SOLUCION

Sugerencias Metodoldgicas:

Feed and Game (Pienso y Juego) es una estrategia metodolégica disefiada para aprender
la matematica y para motivar a los estudiantes mediante el uso de entornos Gamificados,
tomando el disefio del Proyecto Leyva el mismo que es citado por Mezquida, Mendoza y Daza
(2023), quienes sugieren la aplicacion de este disefio; ya que muestra de manera clara lo que
hay que hacer, en el que se incluyen los siguientes elementos: Perfil de los jugadores que
formarén el equipo, Objetivos del juego, la historia o narrativa, tiempo, niveles, reglas del
juego, escenario, equipo, recompensas, avatares, herramientas tic, evaluacion, musica y

finalmente las misiones y los retos cargados de situaciones atractivas.

Feed and Game
(Pienso y Juego)

Institucion de Escuela de Educacion Basica Roberto Alejandro Narvéaez

Educacion

Temao Operaciones, conceptos y acertijos de Matemaéticas

disciplina

Titulo de la Feed and Game (Pienso y Juego)

Actividad

Asignatura Matematica

Metodologia Gamificacion

Competencias Trabajo en equipo, capacidades resolutivas, crear estrategias, aplicar conceptos y

que desea algoritmos, razonar de manera ldgica.

trabajar

Objetivos de Desarrollar el gusto por la matemética por medio del juego y desafios potenciando

aprendizaje el razonamiento ldgico.

Duracion 1 semana

Materiales y Genially, Canva, UNITY 3D

Recursos

Necesarios

Introduccién El juego es una de las herramientas mas poderosas que tiene el ser humano Feed and
Game (Pienso y Juego) es un juego que le presenta a los estudiantes en un escenario
atractivo un mundo paralelo, un mundo donde es el propio estudiante quien le da vida
€on sus personajes, sera capaz de competir de manera sana y en equipo para lograr
los objetivos de grupo y alcanzar las medallas e insignias que el juego les proporciona;
permitiéndoles alcanzar las victorias.




Instrucciones
para los
Docentes

Los profesores deben tener claro varios aspectos:

1.
2.
3.

Conocer y direccionar a los estudiantes por ese escenario magico.

Debe tener una idea clara del Perfil de los jugadores que formaran el equipo.
Crear los Objetivos del juego y disefiar la historia o narrativa que los hara
querer ir hacia la aventura.

Se debe determinar el tiempo de duracion, niveles que va a tener en las
diferentes partes del juego y laborar el manual de reglas del juego.

Disefiar los escenarios escenario, primer nivel la playa, segundo nivel en
zonas volcénicas, tercer nivel en el desierto, cuarto nivel en un mundo
magico y la musica del juego.

Identificar el equipo en él esta el Sabio Guia, el Lider y los jugadores

Crea las modalidades de recompensas, que pueden ser puntos, dinero,
insignias, vidas y sus avatares en CANVA y disefia el juego en UNITY 3D.

Instrucciones
para los
Estudiantes

Participar en la actividad de induccién del docente para conocer las
diferentes herramientas e interfaz que se usaran en el juego.

Formar parte de los equipos y seguir las reglas, los que no lo hacen pierden
puntos o abandonan el juego al perder la vida, las actividades tienen cédigos
de ética.

Desarrollo de la
Actividad

Todos los jugadores deben iniciar la Mision 1 que es conocer todas las
caracteristicas del juego, al finalizar todos los jugadores habran adquirido
las insignias de principiantes.

Crear los avatares con los que van a jugar, el equipo que primero lo haga,
recibira la insignia de aprendiz.

La mision del primer nivel en la playa estard relacionada con resolver 3
acertijos matematicos que involucran sumas, restas, multiplicaciones y
razonamiento l6gico tienen un tiempo de 1 hora para encontrar la respuesta,
el que descifra los acertijos evitara que la playa sea destruida por un tsunami
y que 1 miembro del equipo muera ahogado, al finalizar la actividad
recibiran 1 vida extra, 200 puntos y la insignia de luchador.

En el segundo nivel en zona volcanica, estaran por activarse 3 volcanes, para
desactivarlos se deben resolver 3 problemas matematicos, quien lo hace
primero recibe 400 puntos, 1 miembro del equipo recibird inmunidad;
ademas de la insignia de expertos.

Tercer nivel en el desierto existe varios retos matematicos y si los grupos no
los resuelven en 30 minutos 2 de sus integrantes moriran congelados. Los
que lo logran pasan al siguiente nivel con la insignia de guerreros

En el cuarto sdlo un grupo podra sobrevivir y va a depender de quien
encuentra primero la respuesta al acertijo entra a un arca, sobrevive quien
encuentre la respuesta recibiendo la insignia de campeones y la
exoneracion del examen.

Luego se realiza el auto y hetero evaluacién usando rdbricas que seran
disefiadas con inteligencia artificial.

Evaluacion

La evaluacion pretende observar el progreso de los estudiantes a nivel de habilidades
matematicas y socioemocionales implicitas en la estrategia; por lo que la evaluacion
es continua mediante instrumentos como las rabricas y los logros alcanzados dentro
de cada desafio y retos propios del juego.




CONCLUSION

En el Estado del arte se logré analizar los trabajos de varios investigadores locales,
nacionales e internacionales los mismos que comparten el hecho que la matematica es una de
las asignaturas en las que mayores dificultades presentan los estudiantes; pero si el docente
tiene la preparacion y la predisposicion de cambiar estos criterios erroneos a través de la
incorporacion permanente de la tecnologia y el juego en los procesos de aprendizaje; la actitud

y plasticidad cerebral para aprender matematicas sera muy positiva.

El problema del aprendizaje de la matematica tiene mucho que ver con las metodologias
que se aplican al momento de aprender; pero sobre todo con la actitud y preparacion del
profesor para acaparar la atencion de sus estudiantes y poder activar en cada una de sus clases
la atencion, interés y amor por la asignatura, lo que se traduce a la necesidad imperante de
cambiar las formas tradicionales de ensefianza y adoptar estrategias y recursos atractivos que
inciten al estudiante a no dejar de aprender, a divertirse aprendiendo; lo esencial que se puede
extraer de la problematica es que al ser una disciplina abstracta necesita ser aprendida mediante

recursos concretos.

Feed and Game (Pienso y Juego) es una estrategia lidica que ayuda al desarrollo de una
gran cantidad de habilidades en los estudiantes, en especial en el rea de matemaética desde los
formatos modernos de los juegos mas famosos, Feed and Game les brindara actividades
matematicas como; acertijos, resolucion de problemas, aplicacion de algoritmos, retos que
deben ser resueltos desde el trabajo cooperativo y el principio basico de la matematica; ademas
ayudard a desarrollar el orden y la prolijidad como héabitos que rigen la vida de los seres
humanos a través de la ejecucidén Feed and Game (Pienso y Juego) potenciando habilidades

abstractas como el razonamiento l6gico y el control positivo de sus emociones.

La implementacion de la propuesta sentaria precedentes positivos en la institucién e
incluso para otros docentes con problematicas similares; ya que su abordaje les permitiria
entender que no es lo mismo un juego que un ambiente gamificado; el segundo proporciona a
los estudiantes mediante un proceso que involucra una planificacion coherente de retos
implicito el juego, desafios, actividades y recursos; necesarios para el logro de competencias
matematicas con ayuda de la tecnologia, lo que a su vez mejoraria los estandares de calidad

y la motivacion por la asignatura.
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