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RESUMEN

El presente trabajo investigativo tiene como objetivo principal analizar el
aprendizaje basado en juegos digitales para la evaluacion de habilidades matemaéticas en
la educacion basica media. Se emple6 un enfoque cuantitativo, con disefio no
experimental de tipo transversal con alcance exploratorio y descriptivo, se utiliz6 la
técnica de encuesta y como instrumento de recoleccién de datos se aplico cuestionarios
de preguntas cerradas con escala Likert dirigidos una muestra que estuvo conformada por
5 docentes de area de matematicas y 48 estudiantes del subnivel medio de la Unidad
Educativa Salinas Innova, mientras que para el analisis de los resultados se empleé el
programa IBM SPSS Statistics 26. Los hallazgos obtenidos permiten afirmar que los
juegos digitales son una herramienta importante en la educacion, especialmente para el
desarrollo y evaluacion de habilidades matematicas, puesto que surge como estrategia
innovadora que aumenta la motivacion, despierta la curiosidad y el compromiso de los
estudiantes, para los docentes se vuelve una estrategia de evaluacion activa que favorece
la medicidn del progreso de sus estudiantes y crea un entorno mas dindmico y recreativo,

esto ayuda a sus estudiantes capten la informacidn de manera significativa.

Palabras claves: Aprendizaje, Juegos digitales, Evaluacion de habilidades

matematicas, Estrategia Innovadora, Educacion.
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ABSTRACT

The present research work aims primarily to analyze game-based digital learning
for the assessment of mathematical skills in middle basic education. A quantitative
approach was employed, with a non-experimental transversal design with exploratory and
descriptive scope. The survey technique was used, and as a data collection instrument,
closed-ended questionnaires with a Likert scale were applied to a sample consisting of 5
mathematics teachers and 48 students from the middle sublevel of the Salinas Innova

Educational Unit, while IBM SPSS Statistics 26 was used for the analysis of the results.

The findings obtained allow us to affirm that digital games are an important tool
in education, especially for the development and assessment of mathematical skills, as
they emerge as an innovative strategy that increases motivation, awakens curiosity and
student engagement. For teachers, it becomes an active assessment strategy that facilitates
the measurement of their students' progress and creates a more dynamic and recreational

environment, helping students absorb information in a meaningful way.

Keywords: Learning, Digital games, Assessment of mathematical skills,

Innovative strategy, Education.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las habilidades de matematicas en educacion basica media es
importante para el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes, la evaluacion es
indispensables pues permite identificar el nivel de competencia curricular de cada
estudiante y estimular su desarrollo integral. Sin embargo, muchos estudiantes presentan
dificultades en aprender y aplicar conceptos matematicos de manera efectiva, en este
sentido el aprendizaje basado en juegos digitales para la evaluacion de habilidades
matematicas, se presentan como una estrategia innovadora y atractiva para mejorar el
aprendizaje y la evaluacion de habilidades matematicas como el célculo mental, la

resolucion de problemas y el célculo critico.

Esta investigacion se enfoca en brindar informacion clara y fundamentada sobre
las percepciones que tienen los docentes y los estudiantes acerca de la aplicacion de juegos
digitales en el aprendizaje y la evaluacion de habilidades matematicas en el subnivel
medio de la Unidad Educativa Salinas Innova. El trabajo estd estructurado en cinco

capitulos que se organizan de la siguiente forma.

Capitulo | “El problema”: Presenta el tema, el planteamiento del problema, se
formula las interrogantes y sus respectivos objetivos, tanto generales como especificos,
en la justificacion se destaca la importancia de la investigacion, asi mismo se resalta el

alcance, delimitaciones, limitaciones e idea a defender.

Capitulo Il “Marco teorico”: En este apartado se encuentran los estudios previos

relacionados con el tema, son los antecedentes investigativos que incluyen los



internacionales, nacionales y locales, asi como las bases tedricas que fundamentan las
variables independiente y dependiente, en este caso aprendizaje basado en juegos digitales
y la evaluaciéon de habilidades matematicas en educacion basica, finalmente la tabla

organizacional de las variables.

Capitulo 111 “Marco metodologico”: Describe la metodologia aplicada, tipo de
enfoque, disefio, métodos de la investigacion, poblacion y muestra, de la misma manera
se presenta la técnica e instrumento de recoleccion de datos, el procesamiento estadistico

de la informacién, que destaca la validez y confiabilidad del estudio.

Capitulo IV “Analisis y discusion de resultados”: En este capitulo se presentan
los resultados obtenidos de la encuesta a docentes y estudiantes con las tablas de
frecuencias y graficos que permiten interpretar y analizar los datos estadisticos, se culmina

con la discusién de resultados relacionados a las bases teoricas.

Capitulo V “Conclusiones y Recomendaciones”: Se detalla las conclusiones y
sugerencias con base a los datos recopilados en la investigacion para fortalecer el
seguimiento al uso de juegos digitales en el aprendizaje y evaluacion de habilidades

matematicas. Este capitulo destaca la importancia y el impacto de la investigacion.

Al final se presenta un apartado con los anexos y las referencias bibliograficas

utilizadas en el estudio realizado.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

Titulo:

Aprendizaje basado en juegos digitales como estrategia de evaluacion de
habilidades matematicas en el subnivel medio de educacion bésica de la Unidad Educativa

Salinas Innova.

1.1. Planteamiento del problema

A nivel mundial, el uso de la tecnologia digital en la educacién se ha convertido
en un eje de debate y de transformacion pedagogica. (UNESCO, 2023) sostiene que,
aunque la implementacion de herramientas digitales puede fortalecer el aprendizaje, ain
existen limitaciones en cuanto a su aplicacion efectiva y equitativa, principalmente en el
area de matematica, donde los estudiantes requieren apoyos didacticos innovadores que
faciliten la comprensidn de conceptos claros y concisos. De esta manera, los videojuegos
educativos han surgido como una opcion que combina motivacion, interactividad y
evaluacion de aprendizajes, lo que puede representar un cambio en la manera en que se
abordan los procesos evaluativos. De acuerdo con (Gonzélez et al., 2025), los videojuegos
aplicados a la ensefianza de la matematica han evidenciado resultados positivos en el
desarrollo de competencias, mostrando que estas herramientas no solo apoyan la
ensefianza, sino que también facilitan el disefio de procesos de evaluacion mas dindmicos

y enfocados a las necesidades del estudiante.



En América Latina, los avances hacia la digitalizacion educativa han evidenciado
importantes logros, pero también limitaciones que repercuten en la calidad del aprendizaje
y al desarrollo de competencias decisivas, a pesar de los avances en conectividad y
equipamiento; en este contexto, el informe Educacién y desarrollo de competencias
digitales en América Latina y el Caribe de la CEPAL (Herreraet al., 2025) evidencia que,
aunque se han ampliado las infraestructuras tecnoldgicas, aun persisten desigualdades
significativas en acceso, uso y adquisicion de habilidades digitales que impiden que toda
la poblacion educativa se beneficie plenamente. Por otra parte (Castillo et al., 2023)
destacan que, si bien la tecnologia educativa ha generado oportunidades de innovacion en
la region, su uso continla siendo desigual y poco enfocado en potenciar competencias
cognitivas superiores, lo cual refuerza la necesidad de recursos digitales que motiven a

los estudiantes, al mismo tiempo, permitan evaluaciones mas contextuales y pertinentes.

En el ambito educativo ecuatoriano segun el curriculo priorizado con eénfasis en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales, para la
Educacion Basica del subnivel Medio (Ministerio de Educacion , 2021) establece que
sus principales objetivos son el desarrollo del razonamiento légico, valorar el empleo de
las Tecnologias de la informacion y la comunicacion, la capacidad para resolver
problemas y la aplicacion de conceptos matematicos en diversas situaciones relevantes de
la vida cotidiana; con estos fines, estas directrices buscan formar estudiantes que no solo
adquieran conocimientos teoricos, sino que también sean capaces de transferirlos y
aplicarlos de manera critica y responsable en su diario vivir. Sin embargo, a pesar de la
claridad de estos propdsitos curriculares, en la ensefianza diaria todavia se recurre con

frecuencia a métodos tradicionales para evaluar el aprendizaje.



A pesar de las investigaciones mencionadas, en las que resaltan el potencial de los juegos
digitales en el aprendizaje y la evaluacion de las matematicas, en la practica escolar ain
existen interrogantes sobre su aplicacion concreta en los procesos educativos. En la unidad
Educativa Salinas Innova, se ha observado que las evaluaciones de las habilidades
matematicas se desarrollan prioritariamente de forma tradicional, centradas en pruebas
escritas y ejercicios repetitivos, en ocasiones emplean juegos digitales para desarrollar
actividades matematicas, pero no es constante, esto limita la motivacion y el rendimiento
de los estudiantes. Ante esta situacion, se vuelve necesario indagar la percepcién de los
docentes de matemaéticas y los estudiantes del subnivel medio sobre el uso juegos digitales
como estrategias de evaluacion y de qué manera influye esta estrategia pedagogica en el
aprendizaje de los estudiantes. En consecuencia, el problema de investigacion se enfoca
en demostrar la importancia e impacto del uso de los juegos digitales en las clases de
matematicas y en la evaluacion de habilidades matematicas en el subnivel medio de

educacidn basica de la Unidad Educativa Salinas Innova.

1.2. Formulacion y Sistematizacion del Problema

1.2.1. Pregunta principal

¢ Cual es la percepcion de los docentes y estudiantes sobre el aprendizaje basado en juegos
digitales en la evaluacion de habilidades matematicas en el subnivel medio de educacion

bésica?

1.2.2. Preguntas secundarias



e ;Cudles son los fundamentos tedricos y pedagogicos que sustentan el aprendizaje
basado en juegos digitales en el subnivel medio de educacién basica?

e ;Cudl es la situacion actual de la evaluacidon de habilidades matematicas en los
estudiantes del subnivel medio de educacién basica?

e ;Qué impacto tiene el uso del aprendizaje basado en juegos digitales en la

evaluacioén de habilidades matematicas en el subnivel medio de educacién basica?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Analizar la percepcion de los docentes y estudiantes sobre el aprendizaje basado en juegos
digitales para la evaluacion de habilidades matematicas en el subnivel medio de educacién

basica.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Fundamentar el aprendizaje basado en juegos digitales en el subnivel medio de

educacion basica.

2. Diagnosticar la evaluacion de habilidades matematicas en el subnivel medio de

educacion bésica.

3. Determinar el impacto del aprendizaje basado en juegos digitales en la evaluacion de

habilidades matematicas en el subnivel medio de educacion basica.



1.4. Justificacion

El presente trabajo se centra en el aprendizaje basado en juegos digitales en la evaluacion
de habilidades matematicas, un método innovador para mejorar el desarrollo integral del
estudiante. El area de Matematica presenta complejidades al momento de evaluar, sin
embargo, el uso de juegos digitales impulsa a un aprendizaje mas efectivo y motivador en
el ambiente educativo. Ademas, esta estrategia fomenta la participacion activa de los
estudiantes, promoviendo un entorno de aprendizaje mas dindmico y atractivo, al integrar
los juegos digitales en la evaluacion de habilidades matematicas, se facilita la
identificacion de fortalezas y areas de mejora en cada alumno de manera mas ludica y
menos estresante, lo que puede traducirse en mayor interés y desarrollo de habilidades

cognitivas.

La importancia del estudio se basa en que se puede innovar la forma en que los
estudiantes aplican sus conocimientos, motivandolos a un aprendizaje mas significativo,
promoviendo a la mejora del rendimiento estudiantil y el interés por las matematicas. Al
aplicar esta metodologia no solo favorece la comprensién de conceptos complicados, sino
gue fomenta el compromiso, el pensamiento critico y la resolucién de problemas. A través
de esta propuesta se impulsa una nueva forma de evaluar que se adapta a las necesidades
de los estudiantes modernos, quienes requieren métodos mas interactivos y vinculados a

sus medios digitales cotidianos.

A pesar de que la institucién educativa ya ha incorporado estrategias basadas en juegos
digitales en ciertos aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje, este proyecto presenta

un enfoque innovador al centrarse especificamente en su aplicacion para la evaluacion



de habilidades matematicas. La aplicacion de los juegos como herramienta evaluativa
permitira reforzar los procesos existentes optimizando la medicion del rendimiento
académico; ademas, con esta propuesta se busca formalizar el uso de dichas herramientas

dando un paso importante hacia una evaluacion mas funcional e inclusiva.

Es viable aplicar esta estrategia en la Unidad Educativa Salinas Innova puesto que cuenta
con recursos tecnoldgicos indispensables, como aulas equipadas con dispositivos
electrénicos y con acceso a internet, asimismo, los docentes estan dispuestos a integrar
herramientas digitales en su practica educativa, esto refleja un entorno favorable para la
adaptacion de nuevas metodologias. Por otra parte, el hecho de que muchos estudiantes
ya estén familiarizados con el uso de dispositivos digitales se facilita la apropiacion de la

metodologia.

Este trabajo investigativo puede emplearse como guia para otras instituciones educativas,
especialmente para las del sector publico que mucha falta le hacen utilizar estrategias
evaluativas mediante métodos innovadores. En consecuencia, es Util pues proporciona
informacion importante para futuros estudios relacionados con el uso de tecnologias
recreativas en distintos niveles educativos. Su implementacion y andlisis revelan
informacion significativa acerca del efecto de los juegos digitales en el aprendizaje,
facilitando la creacion de modelos replicables y la adaptacion de esta estrategia en otras
instituciones educativas, promoviendo asi la innovacion pedagogica del sistema

educativo.

La ejecucion de la propuesta presenta varios beneficios tanto para los docentes como para

los estudiantes, ya que promueve el entorno de ensefianza y aprendizaje mas dinamico,



interactivo y motivador. En el caso de los docentes constituye una herramienta que facilita
la informacidn sobre el progreso académica de manera inmediata y visual, lo que mejora
la toma de decisiones pedagdgicas y permite una retroalimentacién mas eficaz, ademas
diversifica la forma de evaluacion saliendo del enfoque tradicional centrado en pruebas
escritas. Por su parte, para los estudiantes representa una oportunidad para desarrollar
habilidades cognitivas, sociales y tecnoldgicas en forma mas atractiva, y menos
estresante, lo que favorece su participacion, creatividad y capacidad de resolucién de

problemas.

La integracion de juegos digitales en la evaluacion de matematicas se presenta como una
alternativa innovadora, viable y capaz de influir en la calidad del aprendizaje como en la
practica docente. Esta metodologia no solo refuerza las estrategias ya existentes, sino que
también responde a las necesidades del contexto educativo actual, promoviendo un
aprendizaje mas significativo, inclusivo y motivador, abriendo nuevas posibilidades para

el uso pedagdgico de la tecnologia en el aula.

1.5. Alcance, delimitaciones y limitaciones

1.5.1. Alcances

EL trabajo de investigacion se basa en el andlisis descriptivo empleando métodos
cuantitativos, para explorar la efectividad del aprendizaje basado en juegos digitales en la
evaluacion de habilidades matematicas en los estudiantes de educacion basica del subnivel
medio, de esta manera se busca analizar el impacto de esta metodologia en el rendimiento

y desarrollo de dichas habilidades.
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1.5.2. Delimitaciones

El problema de investigacion esta delimitado en términos de la poblacion (estudiantes del
subnivel medio de educacion basica de la Unidad Educativa Salinas Innova), el contexto
(la evaluacion de habilidades mateméticas en educacion basica) y la intervencion
(aprendizaje basado en juegos digitales). Las variables estan bien definidas y la relacion

entre ellas es explicita.

e Campo de estudio: Educacion Basica Media.

e Objeto de estudio: El aprendizaje basado en juegos digitales en la evaluacion de
habilidades matematicas.

e Unidad de estudio: Unidad Educativa Salinas Innova.

e Sujeto de estudio: Estudiantes del subnivel medio de educacion basica de la
Unidad Educativa Salinas Innova.

e Enfoque de investigacion: Cuantitativo

e Variable Independiente: Aprendizaje basado en juegos digitales.

e Variable Dependiente: Evaluacion de habilidades matematicas.

e Periodo: 2025-2026

1.5.3. Limitaciones

La institucion educativa cuenta con un docente para cada grado, el mismo que tiene a
cargo la ensefianza de todas las areas educativas por lo que se le dificulta enfocarse solo
en el area de Matematica y que las estrategias metodoldgicas que se emplean

habitualmente no sean las més efectivas.



11

1.6. Idea a defender

Los juegos digitales son una estrategia de ensefianza efectiva que mejora
significativamente la motivacion, comprension y fortalece el rendimiento académico, asi
como también la evaluacién de habilidades matematicas de los estudiantes del subnivel

medio.
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CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes investigativos.

La evaluacion de las habilidades matematicas en la educacion basica es un tema
importante que influye directamente en el desarrollo académico y el futuro desempefio de
los estudiantes. Tradicionalmente, esta evaluacion se ha centrado en métodos como
pruebas escritas y resolucion de ejercicios, los cuales, si bien aportan informacion, pueden
presentar limitaciones en la era digital actual. En este contexto, el aprendizaje basado en
juegos digitales nace como una alternativa prometedora capaz de integrar elementos
ludicos y pedagdgicos para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, la motivacion,
la participacion activa y la evaluacion de habilidades matemaéticas., contribuyendo a un
entorno de aprendizaje mas atractivo. Los siguientes enunciados abordan los antecedentes
internacionales, nacionales y locales relacionados con las tematicas, con el fin de

fundamentar la importancia de la presente investigacion.

2.1.1. Antecedentes internacionales

A nivel internacional, los estudios sobre el aprendizaje basado en juegos digitales
en la evaluacion de habilidades mateméticas ha sido un tema innovador en la educacion
bésica para fortalecer el desarrollo de habilidades en los estudiantes, estos aportes influyen

progresivamente como guias en nuevas investigaciones.

En la investigacion realizada en la republica Bolivariana de Venezuela en enero

del 2020 por la universidad privada Dr. Rafael Belloso Chacin, sobre la gamificacion en
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la ensefianza de las matematicas: una revision sistematica, se utilizaron como fuentes de
informacion las bases de datos: Dialnet, Redalyc, ScienceDirect y Scopus, incluyendo
publicaciones entre los afios 2014 al 2019 cuyo contenido se basaba en el rendimiento
académico en las matematicas, obteniendo como resultado principal del estudio que, se
determind que la gamificacién puede contribuir de manera significativa en el
mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes, siempre que las aplicaciones
empleadas estén disefiadas con criterios cognitivos apropiados, incorporen elementos
gamificados y cuenten con la mediacidn activa del docente durante el proceso (Garcia

et al., 2020).

Acosta etal. (2025) realiz6 un estudio en Venezuela combinando enfoques
cuantitativos y cualitativos para el andlisis de la accesibilidad y efectividad de las
herramientas digitales y la relacion que existe con el desempefio académico en
matematicas. Los resultados revelan que, aunque los estudiantes usan frecuentemente
herramientas digitales, la efectividad es moderada debido a la falta de capacitacion
docente. Este aporte resalta la importancia de una implementacion pedagdgica adecuada
y de una formacion docente continua para maximizar los beneficios de las tecnologias

digitales en la ensefianza de las matematicas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

En el ambito ecuatoriano se han realizado diversos estudios respaldando que el
aprendizaje basado en juegos digitales en la evaluacién de habilidades matemaéticas en
educacion basica es fundamental para fortalecer el aprendizaje significativo en los

estudiantes.
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La investigacion aplicada en la universidad de Otavalo en el afio 2022 por Chicaiza
y Lechon, exploraron el uso de juegos educativos en linea como herramienta para mejorar
el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del subnivel elemental, mediante un
enfoque cualitativo, cuyos datos fueron obtenidos a través de una encuesta dirigida a
docentes. Los logros alcanzados confirman que los juegos educativos contribuyen al
fortalecimiento del aprendizaje matematico, ya que el uso de plataformas digitales en linea
favorece la comprension y practica de esta area. De esta forma la educacién se convierte
en un proceso mas dindmico e interactivo, potenciando el desempefio académico de los
estudiantes y aprovechando las herramientas digitales como recurso didactico para

optimizar la ensefianza y el aprendizaje (Chicaiza y Lechdn, 2022).

En otro contexto, en la ciudad de Quito especificamente en la universidad Andina
Simon Bolivar se llevo a cabo un estudio enfocado en el uso de juegos digitales en las
clases de Matemaética: una revision sistémica de literatura, los datos fueron recolectados
a traves de busqueda documental mediante la triangulacion de fuentes incluidas en las
bases de datos Scopus y Dialnet, entre enero de 2020 y febrero de 2022. Se ha evidenciado
de forma contundente que la integracion de juegos digitales en la mediacion de las
practicas de ensefianza de la matematica posee una relevancia significativa, tanto para la
comunidad académica como para el cuerpo docente en los distintos niveles educativos,
dicho impacto se fundamente en la aplicacién de pedagogias activas que estimulan al
alumnado a la exploracién, a la experimentacion y a la construccién auténoma de

conocimientos (Kanobel et al., 2022).
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Por otra parte, se realizo un trabajo investigativo desarrollado en la Universidad
Central del Ecuador, el mismo que revela un analisis sobre la utilizacion de juegos
educativos tecnoldgicos para la evaluacion del ambito de relaciones 16gico-matematicas
en infantes de preparatoria, empleando un enfoque cuali-cuantitativo, obteniendo
informacion mediante la observacidn y una encuesta aplicada a docentes. Del cual se
evidencio una limitada incorporacion de la tecnologia en la evaluacion, pese a que los
estudiantes la perciben como una estrategia innovadora frente a los métodos tradicionales,
el uso de juegos tecnoldgicos favorecio el desarrollo del pensamiento I6gico y permitio
evaluaciones mas precisas. Ademas se constatd una perspectiva positiva por parte de los
docentes sobre la utilidad de estas herramientas, puesto que fortalece el aprendizaje
matematico desde edades tempranas y mejora la experiencia evaluativa (Guerra Sumba,

2024).

2.1.3. Antecedentes locales

En Santa Elena, Gonzalez Baldn (2024) implementd Classcraft en educacién
general basica elemental, esta es una herramienta que permite integrar las tecnologias de
la informacion y comunicacion en el &mbito escolar, luego de la investigacion se reporto
mejoras en la participacion y el rendimiento matematico, generando un aprendizaje
dindmico, motivador e interactivo, ademas contribuye al fortalecimiento de las
habilidades l6gico-matematicas a su vez que, prepara a los estudiantes para desenvolverse
en entornos digitales innovadores, destacando el valor de la retroalimentacion inmediata
y el seguimiento del progreso por niveles como mecanismo de evaluacion formativa en

entornos gamificados.
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2.2. Bases tedricas

Variable Independiente.

2.2.1. Aprendizaje basado en juegos digitales.

En el contexto educativo, los juegos digitales se comprenden como aplicaciones
interactivas que, respaldadas por reglas especificas, retroalimentacién inmediata y
resultados cuantificables, promueven un entorno de aprendizaje dinamico y motivador;
estos entornos digitales facilitan la practica de conceptos matematicos y estimulando esta
area mediante actividades ludicas adaptadas al estudiante. De acuerdo con Kanobel, en su
revision sistematica, los juegos digitales utilizados en las clases de matemaéticas destacan
por su adopcion por parte del profesorado y su capacidad para cubrir areas clave del
curriculo con presencia tanto de juegos serios como comerciales (Kanobel et al., 2022).
Del mismo modo, Monroy Andrade ( 2024) sefiala que este tipo de tecnologias no solo
favorecen la interactividad y la motivacion, sino que también facilitan la colaboracion y

la retroalimentacion, lo cual enriquece tanto el proceso de ensefianza como el aprendizaje.

2.2.1.1. Gamificacion.

Es una metodologia innovadora que incorpora elementos de juego en el ambito
educativo con la finalidad de mejorar el resultado estudiantil en su proceso de aprendizaje.
En la actualidad la gamificacién es incluida en los métodos didacticos de ensefianza por
su forma ladica de empleo, que permite profundizar conocimientos y garantiza una
experiencia efectiva para docentes y estudiantes. Los juegos motivan a los estudiantes y

fomenta mayor compromiso e intensifica las ganas de aprender, promueve actitudes
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positivas, colaboracion y trabajo autonomo en las diferentes asignaturas asignadas,

especialmente en el area de Matematica. (Tumbaco Rodriguez, 2024)

Es importante mencionar que no es indispensable aplicar la gamificacion solo con
tecnologias, la tecnologia puede resultar util para implementar estrategias de
gamificacion, pero no es imprescindible, debido a que pueden emplearse recursos fisicos
0 concretos, también se pueden realizar dindmicas grupales y varias actividades que

motiven o incentiven a los estudiantes.

2.2.1.2. Aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso dinamico mediante el cual el individuo construye,
modifica y consolida conocimientos, habilidades y actitudes a partir de la experiencia, la
interaccion social y la reflexion. El aprendizaje requiere la participacion activa del sujeto
en la interpretacion de la informacion recibida, la reorganizacion de sus pensamientos y

la creacion de sus propias ideas y conceptos.

El aprendizaje basado en juegos digitales ha sido analizado desde diferentes
teorias que lo sostiene como estrategia de ensefianza y evaluaciéon. Entre ellas, el
constructivismo, Saldarriaga etal. (2016) argumenta que Jean Piaget plantea que el
conocimiento no se transmite de manera pasiva, Sino que se construye activamente en
interaccion con el medio que lo rodea. El aprendizaje es un proceso activo y constructivo
del conocimiento, donde el estudiante no es un receptor pasivo, Sino un sujeto que
construye sus propios conocimientos basandose en sus vivencias y aprendizajes previos.

Villacis et al. (2023) destacan que el modelo constructivista se enfoca en el estudiante
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como protagonista de su aprendizaje, resaltando la importancia de la participacion activa

y el papel fundamental del docente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

De igual manera, el enfoque sociocultural de VVygotsky (1978) respalda el uso de
juegos digitales en la educacion al considerar que el aprendizaje se potencia en la
interaccion social y en la mediacién de herramientas culturales. Los juegos digitales al
ofrecer escenarios colaborativos y competitivos, propician la comunicacién, la
cooperacién y el trabajo en equipo entre los estudiantes, en este sentido la zona de
desarrollo proximo se activa cuando los alumnos interacttan entre si o con la guia del
docente, logran desempefios superiores a los que alcanzarian de manera individual. Segun
Vygotsky, la zona de desarrollo proximo es la distancia entre lo que un nifio puede hacer
de forma independiente y lo que puede hacer con la ayuda de un adulto o un compariero

mas competente (Vygostky, 1978).

Desde la perspectiva cognitiva de David Ausubel, el aprendizaje significativo
ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera sustancial y no arbitraria
con los saberes previos del estudiante, con base a esta teoria se destaca que el aprendizaje
no debe partir de una “mente en blanco”, sino que debe aprovechar la estructura cognitiva
existente del alumno como base para incorporar nuevos conceptos. En consecuencia, el
docente debe conocer lo que el estudiante ya sabe para disefiar estrategias que faciliten la
conexion entre lo nuevo y lo previo aprendido, favoreciendo asi una comprension
profunda y duradera del contenido. Segiin Ausubel sostiene que, “el aprendizaje del
alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva

informacion, debe entenderse por estructura cognitiva, al conjunto de conceptos, ideas
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que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi como su

organizacion” (Ausubel, 1983, p. 1).

El aprendizaje es un proceso mediante el cual el individuo desarrolla habilidades,
analiza el conocimiento adquirido para formular sus propias definiciones, el
constructivismo en el proceso de aprendizaje, juega un papel fundamental puesto que los
estudiantes pueden tomar el control de su propio aprendizaje y el docente es su guia, la
teoria sociocultural respalda que el uso de juegos digitales en el aprendizaje fortalece la
interaccion entre estudiantes y el fomenta trabajo colaborativo, lo que genera un entorno

educativo significativo.

2.2.2. Tipos de aprendizaje.

Para Coapaza et al. (2024) los diferentes tipos de aprendizaje son: aprendizaje
activo, aprendizaje colaborativo, aprendizaje personalizado, aprendizaje motivador y

aprendizaje significativos.

2.2.2.1. Aprendizaje activo.

Se refiere a un enfoque pedagdgico que se centra en que los estudiantes participen
activamente en el proceso de aprendizaje sin ser receptores pasivos de conocimientos. Los
alumnos construyen su conocimiento de manera activa y exploratoria, a la vez que
reflexionan mientras aprenden desarrollando habilidades de pensamiento critico,

resolucion de problemas, colaboracion y autonomia.

2.2.2.2. Aprendizaje personalizado
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Esta metodologia educativa se concentra en que el estudiante es el centro del
proceso Y se adapta a las necesidades, habilidades e intereses de cada estudiante, en lugar
de basarse en un mismo método de ensefianza para todos. Reconoce que cada persona

aprende de manera diferente y desarrolla capacidades individuales.

2.2.2.3. Aprendizaje colaborativo

Se caracteriza porgue los estudiantes trabajan en grupos pequefios para alcanzar
metas comunes, en el que comparten responsabilidades, recursos de manera colaborativa
y cooperativa. Los beneficios que se consiguen con el aprendizaje colaborativo son la
interaccion social, intercambio de ideas, comunicacion efectiva y resolucion colaborativa

de problemas gracias al compromiso grupal.

2.2.2.4. Aprendizaje motivador

Crea un entorno de aprendizaje que estimula la motivacién constante y el
entusiasmo del estudiante, fomentando la curiosidad, participacion y compromiso con el
proceso de aprendizaje. Implementa estrategias pedagogicas e individualizada que se
centran en las necesidades e intereses individuales del alumno, generando un impacto

positivo en el desarrollo de las capacidades.

2.2.2.5. Aprendizaje significativo

Se refiere a que el estudiante conecta la nueva informacién con los conocimientos
previamente adquiridos por los estudiantes, permitiendo la construccién nuevos saberes.

Su objetivo principal es fomentar un aprendizaje duradero y Util para potenciar la
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capacidad del estudiante en la aplicacion del aprendizaje de manera significativay llevarlo

a la préactica.

Cada estudiante aprende de manera distinta, unos lo hacen mejor de forma
individual, otros consideran que al trabajar en grupo potencian su aprendizaje y
habilidades, ciertos estudiantes crean sus propios conceptos y aprenden cuando se sienten
motivados. Es importante conocer los tipos de aprendizaje para entender de qué manera
aprenden y se desarrollan los estudiantes, para elegir el método de ensefianza idéneo o la
combinacién de varios métodos, con el fin de satisfacer las necesidades individuales de

los estudiantes, creando un entorno educativo atractivo.

2.2.3. Juegos digitales.

El juego es parte del aprendizaje de las personas, representa una estrategia
estimulante del desarrollo integral que permite adquirir nuevos conocimientos, por ende,
los juegos digitales constituyen una herramienta digital dinamica que genera una
experiencia de juego mediante retos y reglas, funcionan mediante dispositivos eléctricos
como celulares, tables y computadoras, en el que se puede interactuar de manera
individual o grupal, fomentando la participacion activa. Dentro de este grupo podemos

encontrar los videojuegos y los minijuegos (Kanobel et al., 2022).

Dentro del contexto educativo, los juegos digitales se vuelven atractivos para los
estudiantes y emergen una oportunidad de aprendizaje innovador donde el estudiantado
se involucre de manera lGdica y creativa, facilitando la comprension de concetos claves

visualizando iméagenes, crucigramas, sopa de letras y un sinnimero de actividades,
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especificamente en el area de matematica el uso de juegos digitales fortalece el proceso
de ensefianza captando la atencion y curiosidad de los alumnos, haciendo que esta
disciplina resulte interesante, a su vez que facilita la evaluacion de habilidades

matematicas.

2.2.3.1. Caracteristicas de los juegos digitales.

Kanobel et al. (2022) menciona principales caracteristicas de los juegos digitales:

Interactividad: Se refiere a la interaccién que tienen los estudiantes con el
contenido académico de manera dinamica y atractiva. Esto implica que el alumno no es

un simple receptor de informacidn, sino un estudiante activo que toma decisiones.

Retroalimentacion (Feedback): Proporciona informacion sobre el desempefio
del estudiantado, en el contexto de los juegos digitales la retroalimentacion puede ser

inmediata, lo que favorece al aprendizaje efectivo.

Niveles de dificultad: Esta caracteristica se relaciona con la complejidad que se

ajusta al grado de capacidad del estudiante.

Resolucion de problemas: Es un proceso cognitivo que busca fomentar en los
estudiantes, el uso del pensamiento critico, creatividad, analisis y la toma de decisiones

para superar obstaculos.

Motivacion: se refiere a elementos de juego que alientan al alumno a seguir

jugando y aprendiendo y los ayuda a desarrollar estimulos de competitividad y autoestima.
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2.2.3.2. Importancia de los juegos digitales.

Los juegos digitales tienen un importante valor educativo que brida aportes
significativos en el desarrollo de los procesos intelectuales en los nifios, fortaleciendo
habitos y actitudes positivas para el aprendizaje, mejorando su desempefio escolar. Por
ello es fundamental implementar metodologias creativas e innovadoras como juegos
digitales educativos en el aula de clases, ya que, mediante actividades recreativas, los
estudiantes aprendan jugando, incrementa la motivacion y el desarrollo de destrezas y
habilidades (Lara etal., 2025). Al aplicar esta estrategia se obtiene una mejora en las
calificaciones, a la vez que, los docentes puedan impartir sus clases de forma dinamica y
al finalizar la jornada o el periodo escolar, tener resultados de los aprendizajes adquiridos
por sus estudiantes, de una forma mas &gil y productiva, permitiendo una evaluacion

constante.

2.2.3.3. Tipos de juegos digitales en Matematica.

Los juegos digitales en matematica son estrategias innovadoras que incorporan
recursos motivadores y fomentan el compromiso en los estudiantes. Existen muchas
aplicaciones gamificadas que tienen como finalidad fomentar el dominio de las
habilidades matematicas, a través de los juegos digitales interactivos. Bolafios et al.

(2020), define algunos de estos juegos digitales:
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Cuadro 1. Tipos de juegos digitales en Matematica.

Es un software dinamico y gratuito que integra
geometria, algebra, hojas de calculo, estadisticas que
facilita a los estudiantes aprender matematicas mediante
representaciones visuales e interactivas.

Esta plataforma educativa ofrece la creacion de
actividades o cuestionarios dindmicos para evaluar el
nivel de conocimiento y habilidades en varias areas
educativas, incluyendo matematica, puesto que,
proporciona un informe detallado de los resultados
obtenidos en la aplicacion de los ejercicios.

Es una aplicacion didactica de aprendizaje que
promueve la participacion activa del estudiantado
mediante preguntas y respuestas, permitiendo una
evaluacion continua. Gracias a esta herramienta los
educadores tienen la posibilidad de conocer el nivel de
aprendizaje adquirido, facilitando la adaptacion de los
cuestionarios si es necesario.

Fuente: Elaboracion propia apoyada en la investigacion de Bolafios et al. (2020)

Otras de las herramientas digitales que se utilizan para desarrollar las
competencias o0 habilidades matematicas son: Khab Academy, Minecraft, Kahoot
Phtomath, Rey de las matematicas, Micro Math, Calculadora grafica + Math, Smartick,

Formulas Free, Socratic y Oraculo Matematico (Cruz y Alvites, 2023).

2.2.3.4. Importancia del aprendizaje basado en juegos digitales.

La gamificacion apoyada en las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) se ha posicionado como una estrategia innovadora para potenciar el aprendizaje,
empleando elementos de juegos para fomentar la participacion activa. La aplicacién de la
gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje respaldadas por las TIC,

contribuye significativamente a la motivacion y al aprendizaje de los estudiantes,
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permitiendo una experiencia educativa mas interactiva y atractiva (Cuadrado et al., 2024).
Por otro lado, Garcia et al. (2020) destacan que la incorporacion de la gamificacion en la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, a través del uso de herramientas digitales,
contribuye mejoras significativas en el desempefio estudiantil y promueve un entorno
interactivo y emocionante en la asignatura, facilitando un aprendizaje mas profundo y

duradero.

En la actualidad los juegos digitales pueden ser una excelente herramienta
educativa para motivar a los nifios a aprender conceptos matematicos y desarrollar
diversas habilidades matematicas, es una forma divertida e interactiva de generar
conocimiento que aumenta el interés individual y grupal de los estudiantes, pues ven la
matematica como una asignatura dificil y aburrida que les puede causar estrés y posibles

frustraciones.

2.2.3.5. Ventajas del aprendizaje basado en juegos digitales.

Los juegos digitales en el ambito educativos representan una herramienta
importante para potenciar lacomprension y el razonamiento matematico, esto permite que
los alumnos resuelvan problemas de manera préctica y ludica, promoviendo la
experimentacion y la exploracion de soluciones eficaces. Kanobel et al. (2022) destacan
que las plataformas digitales educativas ayudan a la individualizacion del aprendizaje,
ofreciendo retroalimentacion inmediata y permitiendo al docente optimizar su ensefianza.
Por su parte, Monroy Andrade (2024) enfatiza que los recursos digitales incrementan la
participacion activa del alumnado, generando un ambiente dinamico en el que puedan

interactuar con los conceptos matematicos de forma significativa.
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Ademas Cuadrado et al. (2024) sefialan que la gamificacion y las TIC fortalecen
la adquisicion de competencias ldgico-matematicas y contribuyen al desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas. En la actualidad la
tecnologia, especialmente los juegos digitales son vistos de forma positiva en el area
educativa por su gran potencial en el fortalecimiento de habilidades como el razonamiento
I6gico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones, los docentes pueden
aprovechar esta herramienta para captar la atencién de los estudiantes y se motiven a
aprender, también es util para la evaluacion de desempefio estudiantil, lo que conlleva a

un mejor rendimiento académico.

Variable Dependiente.

2.2.4. Evaluacion de habilidades matematicas en educacién basica.

En la ensefianza de la educacion basica, la evaluacion de las habilidades
matematicas debe abarcar mas que la simple medicion de conocimientos, integrado
enfoques que impulsen la motivacion y la participacion activa de los estudiantes. Al
emplearse instrumentos gamificados y apoyados en tecnologias digitales, no solo facilita
la recoleccion de evidencias sobre comprension matematica e identificar dificultades
cognitivas y metodoldgicas en los alumnos, sino que también actla como recurso

formativo al ofrecer retroalimentacion inmediata.

Como plantea Molina-Linares (2024) la aplicacion de estrategias de alfabetizacion
digital gamificada en el area de matematicas permite consolidar aprendizajes, alinear la

evaluacion con la instruccion y promover el compromiso estudiantil. Asi, al apoyarse en
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cuestionarios, pruebas y dinamicas digitales, los docentes obtienen una vision mas
completa del proceso de aprendizaje, favoreciendo intervenciones pedagdgicas mas

contextualizadas.

2.2.4.1. Habilidades Matematicas

Las matematicas se emplean en mdltiples escenarios en la vida diaria, incluso en
el trabajo, el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes involucra procesos
mentales indispensables, como el desarrollo del sentido numérico, la resolucion de
problemas y la aplicacion en las situaciones cotidianas (Merino y Aguilar, 2024). Segan
una revision sistematicas, estas habilidad estan mediadas por factores socioemocionales
y el acceso a recursos digitales, lo que destaca la necesidad de estrategias de apoyo integral

tanto dentro como fuera del aula (Merino y Aguilar, 2024).

De manera complementaria, otros estudios muestran que los entornos virtuales
potencian las habilidades cognitivas matematicas mediante el uso de software educativos
que estimulan el pensamiento critico y la aplicacion sin situaciones reales (Torres et al.,
2022). Estas investigaciones sugieren que el fortalecimiento de las habilidades
matematicas, requieren una combinacién de desarrollo cognitivo, recursos tecnologicos
accesibles y entornos educativos motivadores que facilitan la comprension y el

razonamiento matematico.

2.2.4.2. Clasificacion de las habilidades matematicas.
Se pueden desarrollar varias habilidades matematicas en estudiantes tanto de
educacion basica como la superior, en el presente estudio nos enfocaremos en 3

fundamentales. Para Merino y Aguilar (2024) las habilidades matematicas esenciales son:
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Célculo y operaciones: se refiere a las destrezas basicas como sumar, restar,

multiplicar y dividir, incluyendo el calculo mental y uso de algoritmos escritos.

Razonamiento l6gico y resolucion de problemas: el razonamiento se emplea
para analizar situaciones, identificar y encontrar posibles soluciones, la resolucién de
problemas en ocasiones suele ser cuestion de logica y organizacién, siendo ésta una

habilidad clave en la vida cotidiana que favorece la toma de decisiones efectivas.

Razonamiento espacial y geométrico: destreza que ayuda a entender formas,
tamafio, posiciones y movimientos en el espacio, desarrollar la habilidad de la geometria

permite visualizar ideas y resolver situaciones fisicas reales.

2.2.4.3. Importancia del desarrollo de habilidades matematicas.

El desarrollo de habilidades matematicas es de vital importancia en la formacién
integral de los estudiantes, porque fortalece el pensamiento I6gico y analitico, potencia la
capacidad de resolucion de problemas. Al enfrentar situaciones donde tengan que aplicar
razonamiento y pensamiento critico, los alumnos aprenden a emplear estrategias que
mejoren latoma de decisiones. Por consiguiente, el aprendizaje de las matematicas mejora
la comprension y apreciacion de otras disciplinas, genera desarrollo de habilidades
comunicativas fundamentales en el &mbito educativo y personal, brinda herramientas

bésicas para desenvolverse con eficiencia en su entorno social (Merino y Aguilar, 2024).

2.2.5. La evaluacion Educativa.
La evaluacion educativa es mas que una simple medicién de resultados, es un

proceso continuo que busca comprender el progreso integral y una perspectiva profunda
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sobre el desarrollo del estudiante, mediante la recoleccion y el andlisis de informacion.
De acuerdo a Ley y Espinoza (2021) la evaluacién educativa es un fendmeno social que
trasciende el control, integrandose como un elemento indispensable que influye en la
calidad educativa. Asi mismo, la evaluacion formativa se entiende como un proceso
continuo e integrado al proceso formativo, cuyo proposito principal es ajustar la practica
pedagdgica de forma oportuna y centrada en el estudiante, mas que concentrarse

Unicamente en resultados finales (Velasquez Diaz, 2024).

2.2.5.1. Importancia de la evaluacién.

La importancia de la evaluacion consiste en reconocerla como una herramienta
indispensable para perfeccionar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Esta
perspectiva ha llevado a diversos estudios sobre modelos y estrategias de ensefianza que
los docentes pueden implementar en el aula de clase. Por otra parte, las emociones de los
infantes inciden de manera significativa en su capacidad de aprender y desarrollar sus
habilidades de aprendizaje. La autorregulacion emocional les permite controlar el estrés
y la ansiedad mejorando su potencial para enfrentar las evaluaciones (Espinoza Freire,

2022).

La evaluacion educativa es fundamental para enriquecer el aprendizaje de los
alumnos y destacar la importancia las emociones de los nifios en su capacidad para
aprender. Esto se refiere a las habilidades intelectuales y la salud emocional y el control
de estrés como parte esencial para el éxito académico de los estudiantes. Al incorporar

estrategias innovadoras y modelos de ensefianza que satisfagan las necesidades
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emocionales del estudiantado, los docentes desempefian un papel importante en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.

2.2.5.2. Tipos de evaluacion.

Dominguez-Rodriguez (2022) define la evaluacion diagnostica, formativa y

sumativa de la siguiente manera:

La evaluacion diagnostica inicial podemos definirla como aquella donde se desea
obtener informacion exacta que permita identificar el nivel de adecuacién de las
capacidades cognitivas generales y especificas de los alumnos. La misma que puede
revelar 2 tipos de resultados: El estudiante es cognitivamente competente y la falta o
mejora de aptitudes cognitivas, a su vez que se pretende buscar actividades y estrategias

para superar las falencias.

Desde una perspectiva pedagdgica la evaluacion formativa consiste en la
recopilacion y andlisis continuo de datos obtenidos, permitiendo a los docentes identificar
las necesidades y dificultades que se presenten en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Podemos definirla también como un proceso continuo y sistematico cuyo
objetivo es identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes para generar

informacion que permita mejor el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La evaluacion sumativa, es el proceso que se realiza al finalizar el periodo
académico que mide el nivel alcanzado por el estudiante y genera resultados importantes
que verifican si el disefio metodoldgico y las estrategias aplicadas han sido efectivas o

requieren ajustes. Ademas, la evaluacion sumativa tiene gran importancia en el proceso
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de ensefianza-aprendizaje impartido en un aula de clases, que mide el avance de los

estudiantes y tomar las mejores decisiones para conseguir los objetivos de la clase.

La evaluacion educativa en sus tres etapas es indispensable en el proceso de
ensefianza-aprendizaje porque ayuda a identificar conocimientos previos, medir y
observar el logro alcanzado de cada estudiante. Proporcionan informacion importante
para corregir errores en la planificacion estratégica de ensefianza, verificar el aprendizaje
y promover la reflexién y autoevaluacion de los estudiantes mejorando la practica docente

y el aprendizaje estudiantil.

Grafico 1. Tipos de Evaluacion.

P

TIPOS DE EVALUACION

Fuente: Elaboracion propia basada en la investigacion de Dominguez-Rodriguez (2022)
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2.2.6. Relacion entre juegos digitales y evaluacion de habilidades matematicas.

La integracién de juegos digitales en el ambito educativo no solo favorece el
aprendizaje, sino que también abre nuevas posibilidades para evaluar de manera mas
dindmica las competencias matematicas, esta relacion plantea un cambio de paradigma en
la forma en que los docentes valoran el progreso de sus estudiantes. Segun Gonzélez et al.
(2025) los videojuegos educativos no solo generan motivacion y facilitan la comprension
de conceptos basicos, sino que también favorecen el rendimiento estudiantil al integrarse

como una herramienta pedagogica dinamica.

Sanchez Sanchez (2025) en su tesis doctoral, demuestra como la evaluacion de
matematicas mediante tecnologias digitales puede cambiar la docencia, al combinarse con
estrategias formativas, en lugar de limitarse a una calificacion numerica. Mediante el uso
de plataformas y herramientas digitales, los docentes generan evaluaciones flexibles,
multidimensionales y retroactivas, lo que permite que los datos obtenidos se utilicen de
modo formativo para orientar el aprendizaje de los estudiantes. Bajo este concepto se
define el papel del juego digital en contextos evaluativos, al propiciar una evaluacion
interactiva que involucra activamente a los alumnos. Ademas, la estructura compleja de
estas evaluaciones mediadas digitalmente rompe la linealidad tradicional, promoviendo
una retroalimentacion continua y un compromiso mas profundo del estudiante con su

propio proceso de aprendizaje (Sanchez Sanchez, 2025).

Esto prueba que disefiar e implementar estas herramientas digitales puede
transformar la evaluacion de habilidades matematicas en un proceso no solo cuantificable,

sino también formativo. Si empleamos medios digitales para la evaluacion diagnoéstica se
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puede conocer el nivel actual de conocimientos de los estudiantes en forma mas agil y
dindmico, asi puedan disefiar estrategias que se ajusten a su nivel, al continuar con el
proceso de ensefianza se vuelve indispensable evaluar cada etapa para tomar mejores

decisiones en cuanto al progreso estudiantil.



Tabla 1. Tabla Organizacional de Variables.
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APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS DIGITALES PARA LA EALUACION DE HABILIDADES MATEMATICAS EN EL
SUBNIVEL MEDIO DE EDUCACION BASICA.

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS A DOCENTES
CON ESCALA DE
LIKERT

ITEMS A
ESTUDIANTES CON
ESCALA DE LIKERT

INDEPENDIENTE

Aprendizaje basado en
juegos digitales.

El aprendizaje basado en
los juegos digitales
utilizados en las clases de
matematicas destacan por
su adopcidn por parte del
profesorado y su
capacidad para cubrir
areas clave del curriculo,
aprovechando
caracteristicas de los
juegos digitales, lo que
potencia el aprendizaje y
promueve experiencia
educativa mas atractiva y
efectiva (Kanobel et al.,
2022).

Aprendizaje

e Aprendizaje

1.;Cree que los juegos

motivador digitales motivan a sus
estudiantes a aprender
de manera efectiva?
Caracteristicas de los e Nivel de | 2.¢Utiliza juegos

juegos digitales

interactividad en
los juegos digitales
utilizados en clase.
e Frecuencia de
retroalimentacion
proporcionada por

los juegos
digitales.

e Grado de
resolucién de
problemas

requerido en los
juegos digitales.

digitales interactivos en
su clase de matematicas
para generar la
participacion de los
estudiantes?

3.¢Incorpora  juegos
digitales que requieren
resolucion de
problemas en su clase
de matematicas?

1.¢Losjuegos digitales te
ayudan a reforzar tus
conocimientos
matematicos?

2.;Te gustan los juegos
digitales que requieren
resolucién de problemas
en clase de matematicas?
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DEPENDIENTE

Evaluacion de
habilidades matematicas.

Como plantea Molina-
Linares (2024), la
evaluacion de habilidades
matematicas a traves de la
aplicacion de estrategias de
alfabetizacion digital
gamificada en el area de
matematica permite
consolidar  aprendizajes,
alinear la evaluacion con la
instrucciéon y promover el
compromiso  estudiantil,
desarrollando habilidades
matematicas mediante la
implementacion de juegos
digitales que hacen que la
evaluacion sea mas
efectiva, interactiva vy
motivadora.

Habilidades
matematicas

Célculo y
operaciones.

Razonamiento
espacial y
geométrico.

4.;Considera que sus
estudiantes demuestran
habilidades adecuadas
en calculo y
operaciones
matematicas?

3.¢Te resulta facil
comprender conceptos
de figuras y cuerpos
geométricos?

Evaluacion de
habilidades
matematicas a través
de juegos digitales.

Efectividad de los
juegos digitales en
la evaluacion de
habilidades
matematicas.

Importancia de la
evaluacién en el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje.

5.¢Los juegos digitales
han mejorado la
evaluacion de
habilidades
matematicas en sus
estudiantes?

4.;Los juegos digitales
aportan a desarrollar tus
habilidades
matematicas?

5.¢Crees que la
evaluacion es importante
para que tus docentes
puedan  adaptar  su
ensefianza a tus
necesidades?

Fuente: U. E. Salinas Innova

Autores: Coral y Gonzalez (2025)




36

CAPITULO I

3. MARCO METODOLOGICO.
3.1. Tipo de enfoque.

La investigacion se llevo a cabo con un enfoque cuantitativo, que permitio
recopilar y analizar datos numéricos relevantes obtenidos mediante encuestas aplicadas a
docentes y estudiantes del area de Matematica en la Unidad Educativa Salinas Innova
canton La Libertad, con la finalidad de evaluar de manera objetiva el nivel de dominio y
percepcion sobre el uso de juegos digitales como herramienta pedagogica. Este enfoque
permite evidenciar los resultados precisos y exactos, 1o que es especialmente til en la

investigacion (Puyol y Mina, 2022).

3.2. Disefio de la investigacion.

La investigacion se llevd a cabo con un disefio no experimental, porque segin
Villanueva Couoh (2022) los fendmenos se observan sin intervenir en su desarrollo ni
manipular variables, es decir, se busca entender fendmenos en su contexto natural, a través

de la observacién y analisis de datos numéricos.

3.2.1. Segun la temporalidad.

El disefio de la investigacion es transversal porque los datos son recolectados y
analizados en un unico corto periodo determinado, es decir al momento que se necesitan
la informacidn de la poblacion o fendmeno, obteniendo informacion actualizada, sin que
se consideren futuros cambios o modificaciones que puedan presentar las variables al

transcurrir el tiempo. Este tipo de investigacion muestra una comprension detallada de las
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variables en cuestién, las que pueden servir de mucho aporte para nuevas investigaciones

relacionadas con el tema (Vizcaino et al., 2023).

3.2.2. Segun el alcance de la investigacion.

Exploratorio: Esta investigacion se emplea para explorar y describir un problema
o fendbmeno que no se encuentra claramente definido o poco conocido, su finalidad es
obtener la comprensién inicial y general del tema. Se la considera como la primera etapa
de la investigacion y es mas flexible al general la hipdtesis para futuros estudios

(Villanueva Couoh, 2022).

Descriptivo: Es un enfoque investigativo que describe y detalla caracteristica de
un problema especifico, cuyo objetivo es proporcionar una descripcion detallada y precisa
del fendbmeno estudiado a partir del analisis de los registros, estadisticos e interpretaciones
de los resultados. Utiliza técnicas como la encuesta, estudio de casos, entrevistas entre

otros (Villanueva Couoh, 2022).

3.3.  Meétodos de la investigacion.

Métodos tedricos.

Este método permite profundizar la comprension y explicacion del tema u objeto
de estudio especifico que no es observable directamente y el analisis de hallazgos
empiricos obtenidos a través del estudio. Puede ser abstracto y no siempre se relaciona

con la practica y realidad (Quesada y Medina, 2025).
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Analisis-sintesis.

El método de analisis-sintesis implica la descomposicion de un fendmeno en sus
partes o cualidades del caso estudiado para luego examinar los detalles y las relaciones de
las partes y conseguir una vision clara y precisa. Mediante el andlisis se identifican los
componentes de manera individual, mientras que la sintesis se refiere la integracion de los
mismos con la finalidad de desarrollar una compresion mas integral y profunda del sujeto

de estudio (Quesada y Medina, 2025).

Inductivo-deductivo.

Estos métodos son fundamentales en la investigacién, se concentra en indagar y
analizar investigaciones relacionadas con el caso de estudio, para establecer conclusiones
validas y transparentes. EI método inductivo es Util para generar hipotesis y teorias,
mientras que el deductivo es Util para probar y valora las teorias existentes (Quesada y

Medina, 2025)

Métodos empiricos.

Son enfoques de investigacién basados en la experiencia y observacion de la
realidad para poder entender el caso o fendmeno estudiado, estos métodos comprenden la
recopilacion y andlisis de los datos empiricos, es decir informacion obtenida de la
observacion directa y no a través de la teoria o especulacion. Su objetivo es comprender
la realidad estudiada de manera precisa y profunda, para desarrollar teorias y modelos

basados en evidencias empiricas (Quesada y Medina, 2025).
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3.4. Técnica de recoleccién de datos.

Encuesta estructurada: esta técnica es la mas utilizada para la recopilacion de
datos que aplica cuestionarios de preguntas estandarizadas previamente elaboradas, que
permite la recoleccion de informacion organizada. Para este estudio se aplico esta técnica
a docentes y estudiantes del area de Matematica en la Unidad Educativa Salinas Innova
canton La Libertad con preguntas cerradas. Los datos se consiguieron mediante un

cuestionario fisico e interaccion en tiempo real con los encuestados.

Instrumento de recoleccion de la informacion.

Cuestionario: es una herramienta importante para conseguir informacion acerca
del grupo de personas encuestadas. Para ello se aplic un cuestionario estructurado con 5
preguntas para estudiantes como para docentes, relacionadas a las variables, dimensiones
e indicadores previamente establecidos, las preguntas se disefiaron utilizando una escala
de Likert de frecuencia, con las siguientes opciones: Nunca, Raramente, Ocasionalmente,
frecuentemente y Siempre, la misma que permitié conocer la percepcién y las actitudes,
identificar las habilidades matematicas que se puedan evaluar a través de juegos digitales,
evaluar la efectividad. Se utilizo el programa IBM SPSS para el procesamiento y analisis
de los datos recaudados, para evaluar la fiabilidad del instrumento aplicado en la

investigacion.
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Cuadro 2. Estadisticas de fiabilidad: Docentes - Estudiantes.

Estudiantes 0,709 5

Fuente: U.E. Salinas Innova
Autor: Coral y Gonzalez (2025)

El coeficiente Alfa de Cronbach aplicado a los items del instrumento se realizé a
través de IBM SPSS y su resultado es de 0,702 para docentes y 0.709 para estudiantes,
como se observa en el cuadro 2. Oviedo y Campo-Arias (2005), interpreta que tiene una
confiabilidad aceptable, porque se encuentra en el rango 0.70 — 0,90. Por tanto, la

consistencia interna del instrumento utilizado es aceptable y procede su aplicacion.

3.5. Procesamiento estadistico de la informacion.

Luego de aplicar el cuestionario a docentes y estudiantes, la informacion
recopilada fue procesada a través de la herramienta estadistica descriptiva, utilizando el
programa IBM SPSS. Cuyo analisis los calculos de la desviacion estandar, varianza,
media, mediana, moda, valor minimo y maximo, la frecuencia de cada una de las
respuestas. Las medidas mencionadas permiten una interpretacion precisa, clara y

fundamentada de los resultados alcanzados.
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3.6. Poblacion y muestra

Pablacion

La poblacion se define como el conjunto de personas o eventos que se estudiara,
en un determinado caso. La poblacion objeto de estudio de esta investigacion esta
conformada por docentes de Matematica y estudiantes del subnivel medio de la Unidad
Educativa Salinas Innova ubicada en el Canton Salinas de la Provincia de Santa Elena,

periodo escolar 2025-2026.

Muestra

Una muestra estadistica se refiere a una parte o subconjunto representativo de una
poblacion que se estudia para recabar informacion sobre esa poblacion investigada. Es
empleada para evaluar y estudiar la poblacion sin necesidad de analizar la poblacion
completa. Para esta investigacion se tomo como muestra 5 docentes de Matematica y 48

estudiantes de la Unidad Educativa Salinas Innova.

La seleccion de la muestra se llevd a cabo con un muestreo probabilistico
intencional, puesto que se escogid a todos los docentes del area de matematicas y los
estudiantes de subnivel medio de Educacion Basica fueron seleccionados de manera
aleatoria. Se considerd que la muestra escogida fueron los méas apropiados para
proporcionar importante para el estudio y su adecuacion a los objetivos y caracteristicas

de problema de investigacion en el contexto especifico de la institucién.



42

Cuadro 3. Poblacion y muestra.

5 5
110 48
115 53

Fuente: U.E. Salinas Innova
Autor: Coral y Gonzalez (2025)
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En esta seccion se analizaron e interpretaron los resultados alcanzados mediante

el instrumento aplicado a los docentes de Matematica y estudiantes del subnivel medio de

Educacion Basica de la Unidad Educativa Salinas Innova, con la finalidad de conocer sus

percepciones sobre el uso de juegos digitales para el aprendizaje y la evaluacion de

habilidades matematicas.

4.1. Resultado general del instrumento aplicado a docentes.

Tabla 2. Resultados generales a docentes.

P2. Utiliza

. . P3. Incorpora
P1. ;/Cree que los juegos digitales L
. o . . juegos digitales
juegos digitales  interactivos en .
. que requieren
motivan a sus su clase de L
. . resolucion de
estudiantesa  matematica para
problemas en su

aprender de generar la

P4. ;Considera
que sus
estudiantes
demuestran
habilidades
adecuadas en

P5. Los juegos
digitales han
mejorado la

evaluacion de
habilidades

. L clase de calculoy matematicas en
manera efectiva? participacion de . . .
) matematica. operaciones sus estudiantes.
los estudiantes. .
matematicas?
N Valido 5 5 5 5 5
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 4,20 3,40 3,40 4,20 4,00
Mediana 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00
Desv. Desviacién 0,447 0,548 0,894 0,837 0,707
Minimo 4 3 2 3 3
Méaximo 5 4 4 5 5

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)
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La Tabla 2 muestra los resultados generales del cuestionario aplicado a 5 docentes.
Contiene 5 preguntas que se denominan items, valoradas dentro de la escala Likert del 1
al 5, cuyas categorias son Nunca, Raramente, Ocasionalmente, Frecuentemente y
Siempre. Por otra parte, también tenemos los parametros estadisticos como media.

Mediana, desviacidn estandar, valores minimos y maximos.

Analisis e interpretacion de los valores minimos y maximos

Al analizar los valores minimos (4,3 y 2) y maximos (4 y 5) se observa que no
todos los items cubren el rango minimo de la escala, esto significa que las opiniones sobre
cada aspecto fueron diferentes, unas positivas y otras negativas por lo tanto es necesario
considerar las medidas de tendencia central como la media y la mediana, asi como también
las de dispersion como la desviacion estandar para obtener una visién completa y precisa

de los resultados.

Analisis e interpretacion de los valores de media y mediana

Al interpretar la Tabla 2 los valores de la media, se observa que en la media
individual los items P1 y P4 la media mas alta es 4,20; lo que indica que los aspectos
evaluados en estos items fueron favorables en la mayoria de los encuestados, también se
obtuvo que en el item P1 la media alcanzo6 un puntaje de 4,00; significa que la pregunta
fue muy bien acogida por los encuestados. Por otro lado, los items P2 y P3 obtuvieron la
media mas baja con 3,40 respectivamente, se destaca que los participantes tienen una

perspectiva menos favorable en relacion al anélisis de esta pregunta.
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Se analiz6 la mediana en los resultados generales obtenidos en la Tabla 2, donde
se destaca que en los items P1, P3, P4 y P5 la mediana mas alta es 4, se observa que el
item P5 concuerda con la media, puesto que ambos se relacionan entre si, ademas el 4 se
interpreta como un nimero alto de la tabla. Asi mismo, el item P2 tiene la mediana més
baja con 3, relacionando los datos obtenidos en la media, considerando que el 3 no

corresponde como numeracidén mas baja en la tabla, sino mas bien es intermedio.

La coincidencia de la media y la mediana se basa en que el item P5 la mayoria de
los encuestados escogieron las opciones 4y 5, puesto que, consideran que sus estudiantes
han mejorado la evaluacion de habilidades matematicas gracias a los juegos digitales, por
lo que se establece que es un punto favorable en la evaluacién de matematicas. Del mismo
modo, en el item P1y P4 se resalté de manera positiva que los juegos digitales motivan a
los estudiantes a aprender de manera efectiva y demuestran habilidades adecuadas en

calculo y operaciones matematicas.

Para el caso de la media y la mediana mas baja, se distingue que en los items P2
los encuestados respondieron en su mayoria dentro de las opciones 3 y 4 reflejando la
frecuencia con que utilizan e incorporan juegos digitales interactivos en sus clases de
Matematica es ocasionalmente o frecuentemente. Se interpreta que los docentes
consideran importante el uso de juegos digitales para desarrollar habilidades matematicas
en el subnivel medio como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
colaboracién, algunos profesores consideran que no son tan adecuados en ciertos niveles
educativos, donde se enfaticen en la resolucion de ejercicios practicos y se busque

fortalecer conocimientos matematicos mas complejos.
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Analisis e interpretacion de la desviacion estandar.

En la Tabla 2 se observé que la desviacion estandar varia entre 0,447 y 0, 894 en
los 5 items aplicados a docentes. La mayor desviacion estandar recae en el item P3 con
0,894; esto quiere decir que las respuestas de los encuestados se dispersaron con menor
amplitud bajo la media que es 3,40. Esto implica que existieron diferencias moderadas en
las percepciones de los docentes con respecto a la pregunta formulada en este item,
revelando que no hubo un consenso claro en las valoraciones, sino opiniones variadas
tanto por debajo de la media. Por lo contrario, el item P1 obtuvo la desviacién estandar
menor con 0,447 indicando que las respuestas estuvieron mas centradas en la media que
es 4,20. La mayor parte de los docentes coinciden en su valoracion de criterios respecto a

la pregunta planteada en este item, presentando un juicio comun o similar.

El item P3 tuvo un porcentaje significativo en la opcion frecuentemente, aunque
las otras respuestas no se dispersaron tanto de la opcion que tuvo mayor porcentaje de
aceptacion, destacando que la mayoria de los docentes coinciden en incorporar juegos
digitales para la resolucion de los problemas en su clase de Matematica. En el caso de la
menor desviacion estandar 0,447; se evidencia que la mayoria de los docentes
respondieron que frecuentemente los juegos digitales motivan a sus estudiantes a aprender

de manera efectiva.



Tabla 3. Resultados generales de frecuencias a docentes.

P4. ;Considera que

_ P2. Utiliza juegos P3. Incorpora . P5. Los juegos
P1. ;Cree que los . . ) sus estudiantes -
i L digitales juegos digitales que digitales han
juegos digitales . . 4 demuestran )
. interactivos en su requieren . mejorado la
motivan a sus " iy habilidades g
. clase de matematica resolucion de evaluacioén de
estudiantes a adecuadas en .
aprender de manera para generar la problemas en su calculo y hapll_ldades
efectiva? participacion de los clase de oDeraciones matematicas en sus
' estudiantes. matematica. P e estudiantes.
matematicas?
Nunca 0 0 0 0 0
Raramente 0 0 1 0 0
Ocasionalmente 0 3 1 1 1
Frecuentemente 4 2 3 2 3
Siempre 1 0 0 2 1
Total 5 5 5 5 5

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)
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Graéfico 2. Resultados generales de frecuencias a docentes.
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Analisis e interpretacion de las frecuencias.

La tabla 3 y el Grafico 2 muestran la distribucion de las respuestas emitidas por
los docentes en cada item, observamos que la mayoria respondié de manera favorable y
se ubica en los niveles 4 (frecuentemente) donde predominan los valores entre 40% - 80%
en todas las preguntas, seguido del nivel 3 (ocasionalmente) alcanzando los porcentajes
con 20% y 60% en 4 de las preguntas, los resultados revelan una percepcion favorable de
los docentes a la implementacion de juegos digitales en la ensefianza de matematicas que
ha sido demostrado que es una estrategia efectiva para el desarrollo y evaluacion de

habilidades matematicas.

Los items con mayor frecuencia y porcentajes entre 60% y 80% con
frecuentemente fueron P1, P3 y P5, revelando un mayor consenso, mientras el item P4
obtuvo un porcentaje de 40% en 2 niveles frecuentemente y siempre, el item P2 alcanzé
un 60% en la frecuencia ocasionalmente, indicando que la mayoria de los docentes
incorporan juegos digitales que motiven a sus estudiantes a demostrar sus habilidades

matematicas, mejorando asi la evaluacion de sus conocimientos.

4.2. Resultados de las preguntas del instrumento aplicado a los docentes.

Los resultados del instrumento dirigido a los docentes del subnivel medio de
Educacién Basica, revelan interesantes tendencias y patrones en sus percepciones y
experiencias en el ambito educativo donde se presenta los hallazgos obtenidos. Se han
elaborado tablas y gréaficos estadisticos organizados por categorias y respaldados por

datos especificos para cada una de los items planteados, los cuales facilitan la
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interpretacion y analisis de los resultados. Para ello examinaremos las preguntas de forma

individual y al final sacar las mejores conclusiones.

P1. ;Cree que los juegos digitales motivan a sus estudiantes de manera efectiva?

Tabla 4. Aprendizaje motivador.

Frecuencia Porcentaje

Valido Frecuentemente 4 80,0%
Siempre 1 20,0%
Total 5 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)

Gréfico 3. Aprendizaje motivador.
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51

Analisis e interpretacion de datos.

Los resultados obtenidos en el item P1 revelan que el 80% de los docentes que
respondieron el cuestionario creen frecuentemente que los juegos digitales motivan a sus
estudiantes a aprender de manera efectiva y el 20% que corresponde a un docente indico
que los juegos digitales motivan siempre a sus estudiantes. Estos resultados indican que
la mayoria de los docentes que aplican esta estrategia observaron un aumento en la
motivacion de sus estudiantes lo que implica un mejor compromiso y aceptacion que

conlleva a un aprendizaje significativo.

P2. Utiliza juegos digitales interactivos en su clase de Matematica para general la

participacién de los estudiantes.

Tabla 5. Nivel de interactividad en los juegos digitales utilizados en clase.

Frecuencia Porcentaje
Vaélido Ocasionalmente 3 60,0%
Frecuentemente 2 40,0%
Total 5 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)
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Grafico 4. Nivel de interactividad en los juegos digitales utilizados en clase.
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Andlisis e interpretacién de datos.

Los resultados del item P2 del instrumento aplicado a los docentes indica que el
60% de ellos utilizan ocasionalmente juegos digitales interactivos en sus clases de
Matematica para generar la participacion de los estudiantes y un 40% respondio que los
aplica frecuentemente. Se identifica que 3 de los 5 docentes encuestados, consideran que
deben incorporar juegos digitales participativos en su planificacién de Matematica como
una estrategia innovadora que impulse favorablemente la participacion y colaboracion de

sus alumnos dentro del ambiente escolar.

P3. Incorpora juegos digitales que requieren resolucion de problemas en su clase

de Matematica.
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Tabla 6. Grado de resolucion de problemas requerido en los juegos digitales.

Frecuencia Porcentaje

Valido  Raramente 1 20,0%
Ocasionalmente 1 20,0%
Frecuentemente 3 60,0%
Total 5 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)

Gréfico 5. Grado de resolucion de problemas requerido en los juegos digitales.
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Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzélez (2025)

Analisis e interpretacion de datos.

Los hallazgos reflejan que el 60% de los docentes en cuestion incorpora
frecuentemente juegos digitales que requieren resolucion de problemas en su clase de
Matematica, por otra parte, el 20% lo realizan ocasionalmente, asi mismo el 20% restante

indica que lo aplican raramente. Existe un interés significativo en emplear herramientas
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digitales como juegos para mejorar las habilidades matematicas de los estudiantes, pero
no todos los docentes lo integran de manera regular en su practica docente, al parecer
estdn en etapa de exploracion de estrategias innovadoras, otros creen que no son lo
suficientemente valiosos o relevantes y priorizan otras actividades para realizar de manera
practica en el aula, asi como la resolucion de problemas, el razonamiento légico,

geometria y algebra.

P4. ;Considera que sus estudiantes demuestran habilidades matematicas

adecuadas en célculo y operaciones matematicas?

Tabla 7. Calculo y operaciones.

Frecuencia Porcentaje
Valido Ocasionalmente 1 20,0%
Frecuentemente 2 40,0%
Siempre 2 40,0%
Total 5 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzélez (2025)
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Grafico 6. Céalculo y operaciones.
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Andlisis e interpretacion de datos:

El 40% de los docentes sostienen que sus estudiantes siempre demuestran
habilidades matematicas adecuadas en calculo y operaciones matematicas, el 40% afirma
que es frecuentemente y 20% indica que es ocasionalmente. Los docentes tienen una
percepcion positiva de las habilidades de calculo matematico de sus estudiantes, puesto
que han desarrollado de manera considerable y tienen un buen dominio de estas
habilidades, una minoria cree que sus alumnos poseen un buen nivel de calculo, pero
necesitan refuerzo. En otras palabras, los docentes confian en las capacidades del

alumnado, esto es un indicador positivo en la ensefianza de esta disciplina.
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P5. Los juegos digitales han mejorado la evaluacién de habilidades matematicas

en sus estudiantes.

Tabla 8. Efectividad de los juegos digitales en la evaluacion de habilidades
matematicas.

Frecuencia Porcentaje
Valido Ocasionalmente 1 20,0%
Frecuentemente 3 60,0%
Siempre 1 20,0%
Total 5 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)

Gréfico 7. Efectividad de los juegos digitales en la evaluacién de habilidades
matematicas.
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Analisis e interpretacién de datos:

Las cifras determinan que el 60% de los tutores encuestados opinan que los juegos
digitales mejoran frecuentemente la evaluacion de habilidades matematicas, un 20%
eligioé siempre y un 20% ocasional. Una gran parte de docentes valora que es una
herramienta Util y efectiva para evaluar las habilidades matemaéticas y reconoce el
potencial de los juegos digitales como estrategia motivadora para que los estudiantes
expresen sus destrezas de forma mas atractiva y divertida. Este resultado tiene una
valoracion positiva, indica que los profesores estan prestos a innovar y mejorar su practica
docente, aprovechan las oportunidades para desarrollar las habilidades matematicas en
sus estudiantes, disminuyendo el estrés y ansiedad asociados con las evaluaciones
tradicionales, lo que conlleva a resultados mas precisos y representativos de las

habilidades y conocimientos adquiridos.



4.3. Resultado general del instrumento aplicado a los estudiantes.

Tabla 9. Resultados generales a estudiantes.

P2. ¢ Te gustan los
juegos digitales

P1. Los juegos
digitales te ayudan a
reforzar tus
conocimientos

que requieren
resolucion de
problemas en

P3. ¢ Te resulta

conceptos de
figuras y cuerpos

P4. ;Los juegos
facil comprender digitales aportan a

desarrollar tus
habilidades

P5. ¢Crees que la
evaluacion es
importante para
que tus docentes
puedan adaptar su

matematicos. clase de geométricos? matematicas? ensefianza a tus
matematicas? necesidades?

N Valido 48 48 48 48 48

Perdidos 0 0 0 0 0
Media 3,71 4,42 4,40 3,81 4,40
Mediana 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00
Desv. Estandar 1,254 0,739 1,086 1,249 0,765
Minimo 1 2 1 1 2
Maximo 5 5 5 5 5

Fuente: U. E. Salinas Innova

Autores: Coral y Gonzélez (2025)
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La Tabla 9 muestra los resultados generales del cuestionario dirigido a 48
estudiantes. Comprende 5 preguntas valoradas dentro de la escala Likert del 1 al 5, las
categorias son Nunca, Raramente, Ocasionalmente, Frecuentemente y Siempre. Por otro
lado, determina los parametros estadisticos como media. Mediana, desviacién estandar,

valores minimos y maximos.

Analisis e interpretacidn de los valores minimos y maximos

Al examinar los valores minimos y maximos observamos que la mayoria de los
items alcanzan la escala minima que es 1 (nunca), esto sugiere que las opiniones entre los
encuestados coinciden en este rango sobre cada aspecto de la pregunta, todos concuerdan
el valor maximo que es 5, también se han considerado las medidas de tendencia central
como la media y la mediana, asi como también las de dispersion como la desviacién

estandar para tener una mejor apreciacion y analisis de los resultados.

Analisis e interpretacion de los valores de media y mediana

Al estudiar los resultados de la Tabla 9 podemos interpretar que en la media
individual el item P2 la media mas alta es 4,42; lo que revela que los aspectos evaluados
en este item fueron acogidos positivamente en la mayoria de los encuestados, también se
registré que en los items P3 y P5 la media logré un puntaje de 4,40; implica que las
preguntas tuvieron buena aceptacién por los estudiantes. Por otra parte, el item P1 obtuvo
la media més baja con 3,71; se enfatiza que los encuestados tienen una opinion poco

favorable en relacion al analisis de esta pregunta.
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En los resultados generales obtenidos de la mediana en la Tabla 9, se destaca que
en el item P2, P3 y P5 son los que lograron la mediana mas alta que es 5, en cambio los
items P1, y P4 obtuvieron una mediana menor de 4. La distribucion muestra que todos los

encuestados respondieron de manera positiva a la mayoria de los items.

La coincidencia de la media y la mediana se basa en que los items P1y P4 la
mayoria de los encuestados escogieron las opciones 3, 4 y 5; dado que los juegos digitales
ayudan a reforzar conocimientos y a desarrollar habilidades matematicas, esto revela que

los estudiantes ven de manera positiva para mejorar su rendimiento académico.

La media y la mediana mas baja, recae en el item P1 los encuestados respondieron
en su mayoria dentro de las opciones 3, 4 y 5; resaltando la frecuencia en que los juegos
digitales ayudan a reforzar conocimientos matematicos es ocasionalmente,
frecuentemente y siempre. La tendencia no es tan baja, puede considerarse de manera
favorable. Los estudiantes consideran los juegos digitales como una forma novedosa para

mejorar su comprension y retroalimentacion en su aprendizaje matematico.

Analisis e interpretacion de la desviacion estandar.

En la Tabla 9 se refleja que la desviacion estandar varia entre 0,739 y 1,254 en los
5 items aplicados a los estudiantes. La mayor desviacion estandar se encuentra en el item
P1 con 1.254; evidenciando que algunos se ubicaron muy por encima o por debajo de la
media que es 3,71. Esto implica que existieron diversidad de opiniones de los estudiantes
en relacion a los aspectos considerados en este item, revelando que no hubo un consenso

definido en las respuestas. Por lo contrario, el item P2 obtuvo la desviacion estandar
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menor con 0,739 indicando que las respuestas estuvieron méas enfocadas en la media que
es 4,42. Los datos sugieren que la mayoria de los estudiantes coinciden en su valoracion
de criterios respecto a la pregunta formulada en este item, presentando un juicio comudn o

similar.

En nuestro estudio, el item P1 que tuvo la mayor desviacién estandar con el 1,254
en relacion a la media que es 3,71; las respuestas tuvieron una variabilidad y se
dispersaron en su gran mayoria por las respuestas positivas como frecuentemente y
siempre. Sugiere que los juegos digitales fueron efectivos en reforzar los conocimientos
matematicos en los estudiantes. Para el caso de la desviacion estandar menor en el item
P2 que obtuvo un 0,739; lo que indica que las respuestas estan relativamente cerca de la
media que es 4,42. Lo que sugiere que la mayoria de los nifios tienen una opinién similar
sobre la importancia de la evaluacién para que los docentes puedan ayudar en su

ensefianza.



Tabla 10. Resultados generales de frecuencias a estudiantes.

P1. Los juegos
digitales te ayudan
a reforzar tus
conocimientos
matematicos.

P2. ¢ Te gustan los
juegos digitales
que requieren
resolucién de
problemas en clase
de matemaéticas?

P3. ;Te resulta
facil comprender
conceptos de
figuras y cuerpos
geométricos?

P5. ¢Crees que la
evaluacion es
importante para
que tus docentes
puedan adaptar su
ensefianza a tus
necesidades?

P4. ;Los juegos
digitales aportan a
desarrollar tus
habilidades
matematicas?

Nunca 0 0 2 1 0
Raramente 8 1 1 11 1
Ocasionalmente 10 4 7 3 5
Frecuentemente 10 17 4 14 16
Siempre 18 26 34 19 26
Total 48 48 48 48 48

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)
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Grafico 8. Resultados generales de frecuencias a estudiantes.
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Analisis e interpretacion de frecuencias.

La tabla 10 y el Grafico 8 muestran la distribucion de las respuestas emitidas por
los estudiantes en cada item, observamos que la mayoria respondio de manera favorable
en el nivel 5 (siempre) donde los porcentajes van de 37,5% al 70,8% en todas las
preguntas, seguido del nivel 4 (frecuentemente) con 8,3% - 35,4%, los resultados revelan
una percepcion positiva de los estudiantes a la interaccion de juegos digitales para reforzar
sus conocimientos y desarrollar sus habilidades matematicas, como la resolucion de
problemas, la comprension de conceptos, entre otros y también consideran que son

efectivos para que sus docentes evallen sus capacidades.

Los items con mayor frecuencia y porcentajes entre 54.2% y 70,8% con siempre
fueron P2, P3y P5, revelando un mayor consenso en esos items, indicando que la mayoria
de los estudiantes les gusta la resolucion de problemas con juegos digitales, comprender
conceptos de figuras y cuerpos geométricos, asi mismo consideran que la evaluacion es
importante para demostrar sus destrezas o habilidades matematicas. Los items P1 y P4
obtuvieron los porcentajes del 37,5% al 39,6% en la frecuencia siempre, aunque no llegan
al 50% para ser considerado mayoria, esa frecuencia es la que tiene mayor valor
porcentual en relacion a las deméas frecuencias, sugiere una tendencia positiva en la
percepcion de los estudiantes en relacion a fomentar habilidades y reforzar conocimientos
matematicos, este analisis puede servir para identificar areas de fortaleza y debilidad en

la investigacion.
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Las frecuencias nunca, raramente, ocasionalmente y frecuentemente tienen
porcentajes bajos que van desde el 2,1% al 35,4% en todos los items, muestran una
tendencia interesante en cuanto a la percepcion de los estudiantes y que sus opiniones
fueron variadas sobre la efectividad de los juegos digitales en su aprendizaje, estos
resultados ayudaran a que los docentes tomen buenas decisiones e identifiquen areas de

mejoras en su planificacion estratégica.

4.4. Resultados de las preguntas del instrumento aplicado a los estudiantes.

Al igual que los docentes, el instrumento dirigido a los estudiantes ha sido analizado a
través de tablas y graficos estadisticos de forma individual que facilitaron la comprension
e interpretacion de resultados. Cada item esta formulado con aspectos importantes
relacionados a los juegos digitales, habilidades matematicas, asi como también la
evaluacion educativa, reflejando un aporte esencial para el cumplimiento de los objetivos

de este estudio.

P1. Los juegos digitales te ayudan a reforzar tus conocimientos matematicos.

Tabla 11. Frecuencia de retroalimentacion proporcionada por los juegos digitales.

Frecuencia Porcentaje
Valido Nunca 2 4,2%
Raramente 8 16,7%
Ocasionalmente 10 20,8%
Frecuentemente 10 20,8%
Siempre 18 37,5%
Total 48 100,0

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)



66

Grafico 9. Frecuencia de retroalimentacion proporcionada por los juegos digitales.
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Anélisis e interpretacion de datos:

En el item P1 los resultados muestran que el 37.5% de los participantes que
completaron el instrumento consideran que los juegos digitales siempre les ayudan a
reforzar sus conocimientos matematicos, un 20,8% cree que les ayudan de manera
frecuentemente, otro 20,8% estiman que les favorece ocasionalmente; por otro lado, el
16,7% afirma que este tipo de juegos los beneficia raramente y el 4,2% deduce que nunca
les sirven para reforzar sus conocimientos. Los datos recaudados revelan que las
respuestas fueron diversas, pero en general el 79,1% ha preferido las categorias mas altas
de la escala de Likert aplicada en la encuesta, un porcentaje significativo de los
encuestados. Los juegos digitales les sirven de mucha ayuda para la retroalimentacion de

los conocimientos matematicos impartidos por sus docentes porque promueven
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participacion activa y desarrolla las habilidades cognitivas y sociales, motivan y aumentan

la confianza.

P2. ¢ Te gustan los juegos digitales que requieren resolucion de problemas en clase

de Matematica?

Tabla 12. Grado de resolucion de problemas requerido en los juegos digitales.

Frecuencia Porcentaje
Valido Raramente 1 2,1%
Ocasionalmente 4 8,3%
Frecuentemente 17 35,4%
Siempre 26 54,2%
Total 48 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)

Gréfico 10. Grado de resolucién de problemas requerido en los juegos digitales.

30

20

L% “

Ocasionalmente Frecuentemente

o

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)



68

Analisis e interpretacién de datos:

El conjunto de respuestas analizado en el item P2 muestran que la mayoria de los
estudiantes que representan el 54,2% determinan que siempre, un 35,4% opinan que
frecuentemente, el 8,3% dice que le gustan solo en ocasiones y un pequefio grupo
correspondiente al 2,1% indica que raramente, es decir que la mayoria tiene aficién por
los juegos matematicos de resolucion de problemas en formato digital, pues les ofrecen
una experiencia de aprendizaje divertida e interactiva, ademéas promueve la colaboracion
entre ellos asi como también pueden identificar errores y les resulta una forma dindmica

de comprender los problemas.

P3. ¢ Te resulta facil comprender conceptos de figuras y cuerpos geométricos?

Tabla 13. Razonamiento espacial y geométrico.

Frecuencia Porcentaje
Valido Nunca 2 4,2%
Raramente 1 2,1%
Ocasionalmente 7 14,6%
Frecuentemente 4 8,3%
Siempre 34 70,8%
Total 48 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)
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Grafico 11. Razonamiento espacial y geométrico.
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Analisis e interpretacion de datos:

El item P3 indican que el 70,8% respondieron siempre les resulta facil comprender
conceptos de figuras y cuerpos geométricos, el 14,6% concluye que ocasionalmente, un
reducido porcentaje seleccionaron las opciones frecuentemente, raramente y nunca con
un 8,3%, 2,1% y 4,2% respectivamente. La mayoria de los estudiantes de educacion
bésica media muestran cierta seguridad en su comprension de conceptos geométricos,
reconocen conceptos basicos debido a la experimentacion con material concreto, figuras
y formas geométricas en su entorno. Sin embargo, hay un grupo menor de estudiantes que
requiere apoyo adicional para mejor la comprension de los conceptos mencionados, pues
dependen de la experiencia en actividades que fomenten el conocimiento espacial y

geomeétrico.



P4. ;Los juegos digitales aportan a desarrollar tus habilidades matematicas?

Tabla 14. Efectividad de los juegos digitales en la evaluacion de habilidades
matematicas.

Frecuencia Porcentaje
valido Nunca 1 2,1%
Raramente 11 22,9%
Ocasionalmente 3 6,3%
Frecuentemente 14 29,2%
Siempre 19 39,6%
Total 48 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzalez (2025)

Grafico 12. Efectividad de los juegos digitales en la evaluacion de habilidades
matematicas.
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Analisis e interpretacién de datos:

El item P4 muestra que el 39,6% de los estudiantes encuestados respondieron
siempre, asi mismo el 29,2% afirma que les favorece de manera frecuente, un 22,9% rara
vez, por otra parte, los valores inferiores el 6,3% y 2,1% corresponden a ocasionalmente
y nunca. Los juegos matematicos en linea brindan aportes importantes para potenciar
habilidades matematicas en los estudiantes, es un buen dato para la implementacion de
este tipo de recursos en el aprendizaje de Matematica, el restante del grupo, considera que
no son una buena estrategia o que solo deben aplicarse con menor frecuencia, porque no
captan su atencion debido a que no les atraen mucho los juegos digitales, esto puede influir
en su percepcidn sobre la efectividad de los juegos digitales en el aprendizaje de las
matematicas. Se propone que al implementar juegos digitales debe ser considerada para

potenciar su impacto positivo en la educacion.

P5. ¢Crees que la evaluacién es importante para que tus docentes puedan adaptar

su ensefianza a tus necesidades?

Tabla 15. Importancia de la evaluacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje
Valido Raramente 1 2,1%
Ocasionalmente 5 10,4%
Frecuentemente 16 33,3%
Siempre 26 54,2%
Total 48 100,0%

Fuente: U. E. Salinas Innova
Autores: Coral y Gonzélez (2025)
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Grafico 13. Importancia de la evaluacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Andlisis e interpretacion de datos:

Los resultados obtenidos en el item P5 indican que el 54,2% de los estudiantes
seleccionaron la opcion siempre, la opcién frecuentemente alcanzd un porcentaje del
33,3%, ocasionalmente el 10,4% y finalmente el 2,1% selecciond la alternativa raramente.
En la mayoria, los estudiantes valoran la importancia de la personalizacion en el
aprendizaje y aseguran que las evaluaciones son una herramienta esencial para lograrlo,
porque les permite tener un mayor control sobre su propio proceso de aprendizaje, pues

les ayuda a desarrollar sus habilidades matematicas.

4.5. Discusion de resultados

En las bases tedricas de este estudio se confirma la efectividad de los juegos

matematicos presentados en plataformas virtuales para fortalecer significativamente el
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aprendizaje en los estudiantes del subnivel medio. Como mencionan Kanobel et al. (2022)
los juegos digitales permiten una adaptacion personalizada del aprendizaje, generando
retroalimentacién y facilitando a los docentes el reconocimiento de areas de mejora y el
ajuste de la ensefianza de forma efectiva. Los resultados de las percepciones de los
estudiantes, sugieren que aprecian la importancia de los juegos digitales es su proceso de
aprendizaje y creen que son una herramienta de mucha utilidad para mejorar sus
habilidades matematicas y los motiva a aprender de una manera efectiva. Resaltando la
importancia de uno de los indicadores, aprendizaje motivador, los estudiantes aprenden
mejor cuando se sienten motivados con medios no tan comunes como lo son los juegos

digitales, generando mayor interés y curiosidad.

Segun Monroy Andrade (2024) si se incorpora recursos digitales en la educacion
puede incrementar la participacion del estudiantado y crear un entorno de aprendizaje mas
interactivo, mejorando la comprension y el desempefio estudiantil. La percepcion de
docentes revela que pueden aprovechar las herramientas digitales para fomentar la
participacion estudiantil y mejorar la comprension de los conceptos matematicos. El nivel
de interactividad en los juegos digitales utilizados en clases de matematicas es un
indicador importante de las caracteristicas de los juegos digitales, puesto que permite la
participacion activa de los estudiantes, fomenta la colaboracién, la experimentacién de
diferentes estrategias para una comprension mas profunda de las definiciones y problemas

matematicos.

Los resultados de las encuestas realizadas tanto a docentes y estudiantes,

proporcionan una vision importante para determinar la evaluacion de habilidades
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matematicas en el subnivel medio de la Unidad Educativa Salinas Innova. Molina-Linares
(2024) afirma que el uso de estrategias de alfabetizacion digital gamificada en matematica
ayuda a fortalecer el aprendizaje y la evaluacion alineada con la construccion de
conocimientos, a su vez promueve la motivacién y el compromiso estudiantil. Al
combinar los juegos digitales con la evaluacion permite comprobar la efectividad y la
importancia de la evaluacién a través de juegos digitales en el subnivel medio, ademas
fomenta el aprendizaje, permite demostrar las habilidades matematicas de los estudiantes

y agilita la evaluacion.

La mayoria de los estudiantes consideran la evaluacion como una herramienta
indispensable para incrementar sus conocimientos, demostrar sus habilidades
matematicas, fortaleciendo su confianza y motivacion, ademas creen que los docentes
deben aplicar la evaluacion para verificar el grado de aprendizaje se sus alumnos y tratar
de cubrir sus necesidades individuales. Los docentes también afirman que la evaluacion
es esencial y les permite evaluar la efectividad de su ensefianza e identificar areas de
mejora. También les ayuda a reconocer fortalezas y debilidades de sus estudiantes y
proporcionar retroalimentacion constructiva, a su vez se comprometen a utilizar
estrategias innovadoras para enriquecer y profundizar conocimientos y valorar los
conocimientos adquiridos de forma 6ptima. Como menciona Espinoza Freire (2022), la
evaluacion es un proceso sistematico de recoleccion de datos para la interpretacion y
orientar la toma de decisiones, también es fundamental para mejorar las actividades

educativas y alcanzar los objetivos.
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Los datos generados por la encuesta realizada en la Unidad Educativa Salinas
Innova, indican el efecto favorable del aprendizaje basado en juegos digitales en la
evaluacion de habilidades en el subnivel medio. Sanchez Sanchez (2025) destaca que la
evaluacion matematica que se desarrolla en un ambiente digital puede mejorar la practica
docente ya que facilita y resalta la calidad de la informacion del nivel alcanzado por sus
estudiantes con estrategias formativas y no solo en evaluaciones cuantificables. La
incorporacion de tecnologia digital en la evaluacion de habilidades matematicas puede ser
una forma efectiva de promover la evaluacion formativa y mejorar la participacion activa

del docente.

Los estudiantes manifiestan que los juegos digitales es una forma divertida e
interactiva de aprender Matematicas la mayoria de ellos concuerdan en que la utilizacion
de software educativos les permite fortalecer sus habilidades matematicas de marera
efectiva que las clases tradicionales, también consideran que favorece su
retroalimentacion y ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje. Para los docentes los
juegos digitales tienen un impacto positivo en la evaluacion de habilidades matematicas,
consideran que es una estrategia evaluativa que les posibilita la observacion y la
recopilacion de datos precisos sobre el desempefio académico de los estudiantes, para
tomar decisiones sobre su practica pedagogica. Gonzalez et al. (2025), argumenta que los
videojuegos educativos ayudan en el rendimiento académico, a su vez motivan y facilitan
la comprension de conceptos, desarrollan multiples habilidades matematicas, ademas,

proporcionan retroalimentacion inmediata para que los estudiantes corrijan errores.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

En el presente trabajo investigativo las bases tedricas y pedagdgicas permiten
fundamentar el aprendizaje basado en juegos digitales, las perspectivas constructivista,
sociocultural y cognitiva destacan la importancia de las actividades ludicas y la
interaccion en el proceso del aprendizaje, los juegos digitales son una herramienta
innovadora que permite profundizar los conocimientos, facilitando su desarrollo cognitivo
y socioemocional. En el subnivel medio de educacion bésica esta estrategia didactica
fomenta un ambiente educativo activo y motivador, puesto que aprovecha la tendencia
natural de los nifios a jugar para potenciar habilidades matematicas, apoyandose en

fundamentos pedagdgicos.

Los docentes y estudiantes concuerdan que el diagnostico de evaluacion de
habilidades matematicas en el subnivel medio es importante para detectar las fortalezas y
debilidades de los estudiantes, con planes de accidén que respondan a sus necesidades
especificas. Implica la comprension de conceptos basicos como numeéricos, operaciones,
geometria y la capacidad de resolucion de problemas practicos. A través de la evaluacion
y el diagnostico, los docentes obtienen una vision clara de las habilidades matematicas de
sus estudiantes y ajustan su ensefianza, esto facilita un aprendizaje significativo y

duradero que son las bases para éxito académico futuro.

La incorporacion de juegos digitales en la ensefianza de habilidades matematicas

se muestra como estrategia efectiva para mejorar la evaluacion y el aprendizaje de los
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estudiantes del subnivel medio de educacion bésica. Para los estudiantes es una forma
atractiva y motivadora de aprender, demostrar sus habilidades matematicas como el
razonamiento l6gico matematico, la resoluciéon de problemas y el pensamiento critico,
comprometiéndolos de manera efectiva en su proceso educativo. La mayoria de los
docentes han observado un progreso significativo en la evaluacion de habilidades
matematicas gracias a la implementacidn de los juegos digitales en su practica educativa.
Al aprovechar el potencial de los juegos digitales, los docentes pueden crear un ambiente

educativo mas interactivo y motivador.

La investigacion destaca que la aplicacion de juegos digitales en la ensefianza de
habilidades matematicas en educacion bésica es una estrategia efectiva para mejorar el
aprendizaje y el rendimiento académico, sin embargo es importante mencionar que a
media que los estudiantes avanzan de nivel educativo, es beneficioso la practica y el
desarrollo de ejercicios mas complejos con medios fisicos como cuadernos y pizarras para
profundizar conceptos y desarrollar habilidades avanzadas como el pensamiento critico y

I6gico que les permitan enfrentar desafios mas complejos en su vida cotidiana.
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5.2. RECOMENDACIONES

Los docentes deben estar capacitados para el uso de la tecnologia especificamente
en juegos digitales para que comprendan como mejorar la implementacion de los
juegos educativos matematicos, al mismo tiempo motivar a sus estudiantes y
aprovechar el maximo los recursos educativos disponibles.

Combinar el uso de estrategias digitales al modelo educativo actual
proporcionando oportunidades para que los estudiantes participen y promuevan el
desarrollo de habilidades matematicas, adaptar su ensefianza a las necesidades de
sus estudiantes, considerando la edad y el nivel educativo para incrementar su
potencial.

Proporcionar mas apoyo Yy retroalimentacion a los estudiantes para facilitar la
comprension y motivar al uso de juegos digitales para desarrollar sus habilidades
matematicas.

Establecer un sistema de monitoreo y evaluacion del impacto de los juegos
digitales en el aprendizaje de los estudiantes para determinar su efectividad y se
ajusten a las nuevas tendencias y tecnologias para mejorar la experiencia de

aprendizaje.
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ANEXO B: FORMATO DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES DE MATEMATICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA SALINAS INNOVA

TEMA: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS DIGITALES PARA LA
EVALUACION DE HABILIDADES MATEMATICAS EN EDUCACION BASICA.

Objetivo General: Analizar el aprendizaje basado en juegos digitales para la evaluacién
de habilidades matematicas en el subnivel medio de educacion basica.

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione la respuesta que mejor
refleje su opinion.

1: Nunca 2: Raramente 3: Ocasionalmente | 4: Frecuentemente | 5: Siempre

N° Items 1 2 3 4 5
1 | ¢Cree que los juegos digitales
motivan a sus estudiantes a
aprender de manera efectiva?
2 | Utiliza juegos digitales
interactivos en su clase de
matematica para generar la
participacion de los
estudiantes.

3 | Incorpora juegos digitales que
requieren resolucion de
problemas en su clase de
matematica.

4 | ¢Considera que sus estudiantes
demuestran habilidades
adecuadas en calculo y
operaciones matematicas?

5 | Los juegos digitales han
mejorado la evaluacion de
habilidades matematicas en
sus estudiantes.
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ANEXO C: FORMATO DE ENCUESTA DIRIGIDO A ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA MEDIA
DE LA UNIDAD EDUCATIVA SALINAS INNOVA

TEMA: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS DIGITALES PARA LA
EVALUACION DE HABILIDADES MATEMATICAS EN EDUCACION BASICA.

Objetivo General: Analizar el aprendizaje basado en juegos digitales para la evaluacién
de habilidades matematicas en el subnivel medio de educacion basica.

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione la respuesta que mejor
refleje su opinion.

1: Nunca 2: Raramente 3: Ocasionalmente | 4: Frecuentemente | 5: Siempre

N° items 1 2 3 4 5

1 | Los juegos digitales te
ayudan a reforzar tus
conocimientos
matematicos.

2 | ¢Te gustan los juegos
digitales que requieren
resolucion de
problemas en clase de
matematicas?

3 | ¢Te resulta facil
comprender conceptos
de figuras y cuerpos
geométricos?

4 | ¢Los juegos digitales
aportan a desarrollar
tus habilidades
matematicas?

5 | ¢Crees que la
evaluacién es
importante para que tus
docentes puedan
adaptar su ensefianza a
tus necesidades?
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ANEXO D: OFICIO DE PERMISO PARA LA INSTITUCION EDUCATIVA

FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION EIDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA

UPSE

OFICIO No. UPSE-CEB-2025-783-MG
La Libertad, 1 de octubre del 2025
Ing. Julio Guamantica Suarez, Mgtr.
Director/a de la Unidad Educativa “Salinas Innova”
Ciudad.

De mis consideraciones:

Quien suscribe, Lcda. Margot Garcia Espinoza, PhD., directora de la Carrera
de Educacién Basica de la Facultad de Ciencias de la Educacién e Idiomas de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted con la
finalidad de solicitar su autorizacion para que las estudiantes Coral Castro
Liliana Leticia y Gonzalez Hermenejildo Ruth Maribel desarrollen su proyecto
de investigacion en la institucién educativa bajo su digna direcciéon.

El tema del proyecto es: “Aprendizaje basado en juegos digitales para la
evaluacion de habilidades matematicas en educacion basica”. Para el
desarrollo del mismo, las estudiantes aplicaran instrumentos de recoleccion de
informacién, como encuestas y entrevistas, dirigidos al personal docente y
estudiantes de la comunidad educativa.

Las actividades estan programadas para ejecutarse durante el periodo
académico 2025-2, especificamente en el mes de octubre del presente ano.

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis mas
sinceros agradecimientos. Atte.

GOT MERGEDES 3*‘;" £,

CIA ESPINOZA 7 o 0$

«» {

............................................................. ‘.& sasica

Lcda. Margot Garcia Espinoza, PhD. N aa 9*"’ o

Directora de la Carrera de Educacion Basica

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena &
&

§ éC

: Ao
C.c.: Archivo 9@%\‘?%}0
UP SE icreceos/

§ @ w o www.upse.edu.ec

ampus matriz, La Libertad - Santa Eleng - ECUADOR
sdigo Postal: 240204 - Teléfono: (04) 781 - 732
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ANEXO E: CERTIFICADO DEL PROCESO DE INVESTIGACION POR
PARTE DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

UNIDAD EDUC

DINNSVA & bl ..

Salinas, 7 de octubre del 2025

UNIDAD EDUCATIVA “SALINAS INNOVA”
Certifica

La Unidad Educativa “Salinas Innova" certifica que los estudiantes Coral Castro Liliana
Leticia con cédula de identidad 092408782-8 y Gonzdlez Hermenejildo Ruth Maribel con
cédula de identidad 092572881-8 pertenecientes a la Facultad de Ciencias de la
Educacién e Idiomas, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena han realizado
un proceso de investigacion en esta instituciéon, como parte de su Trabgajo Especial de
Grado, requisito para la obtencién del titulo de Licenciatura en Educacién Bésica.

El tema desarrollado fue “Aprendizaje basado en juegos digitales para la evaluacién
de habilidades Matemdticas en Educacién Bésica”, y como parte de su investigacion,
se aplicé una encuesta como técnica de investigacién empleando un cuestionario
como instrumento, dirigido a docentes de Matemdtica y estudiantes del subnivel medio
de Educacién Bdsica, con el fin de recopilar informacidn relevante para el desarrollo
de su trabajo académico.

Dicho proceso se llevé a cabo en un ambiente de respeto hacia la confidencialidad
de los participantes, ética y responsabilidad, cumpliendo con los lineamientos
institucionales.

Se extiende el presente certificado a peticidon de los interesados, para los fines

Lcda/dan uamantica S.

DIRECTORA DE LA U.E. SALINAS INNO
C.1. 0918649526

pertinentes.

) Av.CarlosEspinozaLarrea, Cdla. Santa Paula @ 0985053270 - 0963527120 © salinasinnova@gmail.com




ANEXO F: EVIDENCIAS DE LA RECOPILACION DE INFORMACION A
DOCENTES Y ESTUDIANTES

DIRECTORA DE LA INSTITUCION
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ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL MEDIO
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ANEXO G: CRONOGRAMA DE TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

CARRERA DE EDUCACION BASICA = —

MODALIDAD PROYECTO DE INVESTIGACION %ﬂ'
PERIODO 2025-2
CRONOGRAMA

. ”{._i, (1] tln,c‘:"
UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA -..;3’ @" .
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS : /4 w L

ANO 2025
ACTIVIDADE SEMA OCTUBRE DICIEMERE
s ! MES ¥ NA 29- | 06- | 13- | 20- | 27- 1-] 8 | 15-
03 |10 | 17 | 24 | A 5l12 | 19
1 Revision y depuracion de los temas x| %
titulacion propestos
2 Aprobacion del tema y del tutor por
parie del Consein de Facultad.
3 | Taller de depuracion temas de fitulacion
Elaboracion del capitulo | EL
4 PROBLEMA KX
Elaboracion del capitulo [I: MARCO
5 TEARICO x| X x A X
6 Elaboracion del capitulo [1l: MARCO
METODOLOGICO
Elaboracion del Capitulo IV
7 DISCUSION DE LOS RESULTADOS x A * 0

Elaboracion del Capitulo -
& | CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

i

3 | Entrega del informe escrito

Revision final del tfrabajo de integracion
10 . o ¥ | X
curricular por los especialistas

Sustentacion del Trabajo de integracion .

11 .
curricular




