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RESUMEN

Este estudio se centra en el uso de juegos interactivos para mejorar el aprendizaje de
matematicas en estudiantes de nivel elemental. El objetivo fue evaluar el impacto de estos juegos en
el rendimiento académico de los estudiantes. Se realiz6 un estudio de observacion directa en la
Unidad Educativa "Rubira", a través del rendimiento de dos grupos: uno que utilizd juegos
interactivos y otro que recibid instruccion tradicional. Se aplicaron pruebas estandarizadas antes y
después de la intervencion para medir el progreso académico. Los resultados mostraron que el grupo
gue utilizé juegos interactivos experimenté una mejora significativa en su rendimiento en
matematicas en relacion con el grupo de control. Estos hallazgos sugieren que los juegos interactivos
pueden ser una herramienta efectiva para motivar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje en
matematicas desde una edad temprana.

Palabras claves: Matematicas, Juegos Interactivos, Rendimiento Académico.
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ABSTRACT

This study focuses on the use of interactive games to improve mathematics learning in
elementary level students. The objective was to evaluate the impact of these games on the academic
performance of students. A direct observation study was carried out at the Unidad Educativa
"Rubira", through the performance of two groups: one that used interactive games and another that
received traditional instruction. Standardized tests were administered before and after the intervention
to measure academic progress. The results showed that the group that used interactive games
experienced a significant improvement in their mathematics performance relative to the control
group. These findings suggest that interactive games can be an effective tool to motivate students and
improve their learning in mathematics from an early age.

Keywords. Mathematics, Interactive Games, Academic Performance.



INTRODUCCION

En la era digital del siglo XXI, el aprendizaje interactivo se ha convertido en un
componente vital de la educacion, especialmente en el ambito de las matematicas para
estudiantes de nivel elemental. Este estudio se enfoca en explorar y analizar el uso de juegos
interactivos como herramienta pedagogica para mejorar el aprendizaje de las matemaéticas. La
idea central del trabajo se fundamenta en la necesidad de abordar los desafios comunes que
enfrentan los estudiantes en el desarrollo de habilidades numéricas bésicas, asi como en

convertir las oportunidades que ofrece la tecnologia para enriquecer el proceso educativo.

La decision de realizar esta investigacion se justifica por la importancia de las
habilidades matematicas en la formacion académica de los nifios. En un mundo cada vez mas
impulsado por la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemaéticas (STEM, por sus siglas en
inglés), es crucial que los estudiantes adquieran una base sélida en esta &rea desde temprana
edad (Arteaga, 2023). Sin embargo, los métodos tradicionales de ensefianza de esta
asignatura pueden resultar desafiantes y desmotivadores para algunos estudiantes, lo que

lleva a una brecha en el aprendizaje.

Es importante resaltar, que los juegos interactivos ofrecen una alternativa atractiva y
efectiva para abordar desafios al proporcionar un entorno de aprendizaje ladico y motivador.
Para Amaya et al. (2023), "los juegos educativos tienen como prioridad involucrar a los
estudiantes de una manera Unica, permitiéndoles experimentar conceptos abstractos de una
manera tangible y aplicable™ (p.21). Esto quiere decir, que en el contexto de estudio, se
observa un cambio paradigmatico en la educacion hacia el uso de Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC) para mejorar la experiencia educativa.

Por tanto, se utilizard la metodologia cualitativa, ya que permitird explorar en
profundidad como estos juegos impactan en el aprendizaje. Se analizaran las experiencias,
percepciones y comportamientos de los estudiantes durante las actividades. Este enfoque
proporcionara una comprension detallada de los beneficios educativos y las posibles areas de

mejora de esta estrategia.



La propuesta de este estudio se centra en el disefio y la implementacion de juegos
interactivos adaptados a los objetivos curriculares de matematicas para estudiantes de nivel
elemental. Estos juegos se caracterizan por su enfoque ludico, su interactividad y su
capacidad para proporcionar retroalimentacion inmediata. EI objetivo principal es evaluar la
efectividad de estos juegos en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes en

matematicas, asi como en su actitud hacia la materia.

El estudio propone abordar la necesidad urgente de mejorar el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de nivel elemental mediante el uso de juegos interactivos. Estos
juegos buscan generar experiencias de aprendizaje significativas y motivadoras, encaminadas

a una clase con mayor interés y entusiasmo entre estudiantes.

ESTUDIO DEL ARTE

El presente estudio se centra en la evaluacion del impacto que el uso de juegos
interactivos tiene en el aprendizaje de matematicas en estudiantes de nivel elemental. Esta
investigacion se justifica por la necesidad de encontrar métodos efectivos y motivadores para
ensefiar matematicas, asi como por la creciente disponibilidad y uso de tecnologia en

entornos educativos.

La variable independiente en este estudio es el uso de juegos interactivos. Estos
juegos se definen como herramientas digitales disefiadas especificamente para ensefiar
conceptos matematicos de una manera atractiva y efectiva. Con respecto a esto, Meza-
Mendoza y Gallegos-Macias (2021), sefialan que los juegos interactivos ofrecen una

alternativa atractiva y efectiva para abordar los desafios en la ensefianza de las matematicas.

La variable dependiente es el rendimiento académico en matematicas, que se refiere al
nivel de logro alcanzado por los estudiantes en términos de comprension y aplicacion de
conceptos matematicos. La importancia de este aspecto radica en su estrecha relacion con el
éxito futuro de los estudiantes en diversos campos académicos y profesionales (Almonte y
Morla, 2023). Un solido rendimiento en matematicas no solo abre puertas a oportunidades
educativas y laborales, sino que también fomenta el desarrollo cognitivo y la capacidad de

abordar desafios complejos con confianza y habilidad.
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Desde un enfoque tedrico, el estudio se basa en la teoria del aprendizaje
constructivista, la cual sostiene que el conocimiento se construye activamente a traves de la
interaccion con el entorno. En palabras de Bolafio (2020), el aprendizaje constructivista
promueve la participacion activa de los estudiantes en la construccion de su propio

conocimiento como también lo estipulaba Piaget.

Desde un enfoque practico, la investigacion se fundamenta en la implementacion de
juegos interactivos adaptados al curriculo de matematicas para estudiantes de nivel elemental.
En este sentido, Moreno et al. (2023), destacan que los juegos interactivos pueden ser una
herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje de las matemaéticas al proporcionar un

entorno de préactica seguro y motivador.

La metodologia de investigacion se llevara a cabo a través de un disefio experimental
en el que se comparard el rendimiento académico en matematicas de dos grupos de
estudiantes de nivel elemental: uno que utiliza juegos interactivos como herramienta de
enseflanza y otro que recibe instruccion tradicional. Se realizardn pruebas estandarizadas
antes y después de la intervencion para evaluar el progreso académico de los estudiantes en
matematicas (Gutiérrez, 2021).

La propuesta de este estudio implica la implementacion de juegos interactivos
disefiados especificamente para abordar los conceptos matematicos relevantes para el
curriculo de nivel elemental. Estos juegos se caracterizan por su enfoque lddico, su
interactividad y su capacidad para proporcionar retroalimentacion inmediata (Zambrano-
Cantos y Enriquez-Caro, 2024). El objetivo principal es evaluar la efectividad de estos juegos
en la mejora del rendimiento academico de los estudiantes en matematicas, asi como en su

actitud hacia la materia.

Finalmente, este estudio se propone abordar la necesidad de encontrar métodos
efectivos y motivadores para ensefiar matematicas a estudiantes de nivel elemental. Al
integrar la teoria constructivista con la implementacion practica de juegos interactivos, se
busca proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante que fomente el desarrollo de

habilidades matematicas clave. Los resultados de esta investigacion tendran importantes



implicaciones para la practica educativa, destacando el potencial de la tecnologia para
mejorar el aprendizaje de las matematicas y promover un mayor interés en la materia entre

los estudiantes.

SITUACION PROBLEMATICA

La Unidad Educativa “Rubira”, se enfrenta a una problematica significativa en el
aprendizaje de matematicas entre los estudiantes de nivel elemental. Esta situacion se
evidencia a través de varios indicadores, como el bajo rendimiento académico en pruebas
estandarizadas, la falta de interés y motivacién por parte de los estudiantes, y la dificultad

para comprender y aplicar conceptos matematicos basicos en situaciones cotidianas.

Las causas de esta problematica son diversas y multifacéticas. En primer lugar, se
observa una falta de recursos y herramientas pedagdgicas adecuadas para ensefiar
matematicas de manera efectiva. Los métodos de ensefianza tradicionales, basados en la
memorizacion y la repeticion, no logran involucrar ni motivar a los nifios, lo que resulta en un

aprendizaje superficial y poco duradero.

Ademas, los efectos de esta situacion problemaética son preocupantes. El bajo
rendimiento académico en matematicas puede tener repercusiones a largo plazo en el éxito
educativo y profesional de los estudiantes. Las habilidades matematicas son fundamentales en
una variedad de campos, desde la ciencia y la tecnologia hasta las finanzas y la ingenieria,
por lo que la falta de competencia en esta area puede limitar las oportunidades futuras de los
estudiantes (Pico et al., 2024).

Si esta situacion problematica se mantiene, es probable que con el tiempo, el
rendimiento académico entre los estudiantes pudiera ampliarse aun mas, lo que perpetuaria
las desigualdades educativas y limitaria las oportunidades de éxito para aquellos que mas las
necesitan. Ademas, la falta de competencia en matematicas podria afectar la capacidad de la
escuela para cumplir con los estandares educativos establecidos y satisfacer las necesidades
de los estudiantes en un mundo cada vez mas impulsado por la ciencia y la tecnologia. Por lo
tanto, abordar eficazmente las deficiencias en el rendimiento académico en matematicas no

solo es una prioridad educativa, sino también una necesidad social y economica.
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PROPUESTA DE INNOVACION EDUCATIVA

Objetivos

Mejorar el aprendizaje de matematicas en estudiantes de nivel elemental a traves de la
implementacion de un programa de juegos interactivos especificamente para ensefiar

conceptos matematicos clave de manera efectiva y motivadora.

= Aplicar juegos interactivos adaptados al curriculo de matematicas para estudiantes de
nivel elemental para abordar conceptos basicos de manera ladica y estimulante.

= |Implementar juegos interactivos en las clases de matematicas de la escuela primaria
durante un periodo piloto de seis meses.

= Evaluar la efectividad del programa de juegos interactivos mediante la comparacién

del rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la implementacion.
Competencias basicas por desarrollar
= Habilidades matematicas.
= Pensamiento critico.
= Competencias digitales.
Descripcion de la propuesta
La propuesta consiste en integrar un programa de juegos interactivos de matematicas
al plan de clases mediante una plataforma en linea. Se implementaran estrategias pedagogicas
centradas en el aprendizaje activo y se requeriran dispositivos digitales y acceso a internet.
Estrategias pedagogicas a utilizar
= Aprendizaje basado en problemas.

= Aprendizaje cooperativo.

=  Retroalimentacion formativa.



Recursos necesarios

Material didactico adaptado para nifios con déficit de atencion.

Capacitacion para los docentes sobre estrategias de ensefianza para nifios con
Necesidades Educativas Especificas.

Apoyo de profesionales para brindar orientacion y asesoramiento.

Uso de herramientas tecnologicas como aplicaciones educativas para mejorar la

atencion y el enfoque.

Cronograma para la ejecucion de la propuesta

Tabla 1. Cronograma de Actividades

Semana | Semana | Semana | Semana | Semana | Semana
ACTIVIDADES 1 2 3 4-5 6-7 8-9
Mayo Mayo Mayo Junio Junio Julio

Desarrollo de
juegos
matematicos.

Capacitacién
sobre el uso de la
plataforma.

Integracion de
los juegos en el
plan de clases.

Evaluacion del
rendimiento
académico.

Revision y
ajustes en la
propuesta.

Planificacion
para la
continuidad.

Elaborado por: Jessica Orrala

Recursos

Licencias de software y herramientas para el desarrollo de los juegos.

Material de capacitacion.



= Dispositivos digitales.

= Conexion a internet.

Actividades de aprendizaje

= Desarrollo de juegos interactivos que aborden conceptos matematicos especificos.
= Capacitacion para docentes sobre como usar la plataforma y como integrar los juegos
en el plan de clases.

= Seguimiento y apoyo para integrar los juegos de manera efectiva en el curriculo.

Evaluacion

La evaluacion del proceso de implementacién de la propuesta se realizara de manera
exhaustiva y continua, siguiendo principios de evaluacién formativa para comprender el
impacto de los juegos interactivos en el aprendizaje de matematicas. Conforme a Tipan et al.
(2023), "la evaluacién formativa proporciona una comprension completa del proceso
educativo, identificando &reas de mejora y midiendo los resultados alcanzados" (p. 6).

Antes de la implementacion, se realizara una evaluacion inicial para establecer una
linea base del rendimiento académico en matematicas de los estudiantes, utilizando pruebas
estandarizadas, cuestionarios y analisis de desempefio previo. Esto permitira identificar las

areas de mayor necesidad y establecer objetivos claros para el programa.

Durante la implementacidn, se llevara a cabo una evaluacién continua para monitorear
el progreso de los estudiantes y la efectividad de los juegos interactivos en el aula. Esto
incluird la observacion directa de las clases, el registro de la participacion de los estudiantes y
la retroalimentacion de los docentes sobre la integracion de los juegos en el plan de clases.
Ademas, se recopilaran datos cuantitativos sobre el rendimiento académico de los estudiantes

a lo largo del periodo piloto.

En otras palabras, se llevara a cabo una evaluacion formativa durante todo el proceso
de implementacion para monitorear el progreso y realizar ajustes necesarios en tiempo real.

Esto incluira la observacién en el aula para registrar la participacion de los estudiantes y su



compromiso con los juegos interactivos, asi como la retroalimentacion continua de los

docentes sobre la efectividad de la integracion de los juegos en el plan de clases.

CONCLUSIONES

Las conclusiones de este estudio sobre el uso de juegos interactivos para mejorar el
aprendizaje de las matematicas en estudiantes de nivel elemental revelan una serie de
hallazgos significativos y proporcionan recomendaciones importantes para la practica
educativa. En un mundo cada vez més dominado por la tecnologia, el papel de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en la educacion se vuelve cada vez
mas relevante, y este estudio destaca como la aplicacion de estas herramientas puede tener un

impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes.

Uno de los aspectos mas destacados de este estudio es la necesidad urgente de abordar
los desafios en la ensefianza de las matematicas en el nivel elemental de la Unidad Educativa
“Rubira”. La investigacion muestra que los métodos tradicionales de ensefianza pueden
resultar desafiantes y desmotivadores para algunos estudiantes, lo que lleva a una brecha en
el aprendizaje. Esta situacion problematica se evidencia a través de indicadores como el bajo
rendimiento académico, la falta de interés y motivacion, y la dificultad para comprender y

aplicar conceptos matematicos basicos en situaciones cotidianas.

En respuesta a esta problematica, el estudio propone la implementacion de un
programa de juegos interactivos disefiados especificamente para ensefiar conceptos
matematicos clave de manera efectiva y motivadora. Estos juegos se caracterizan por su
enfoque ladico, interactividad y capacidad para proporcionar retroalimentacion inmediata. La
propuesta se basa en integrar estos juegos en el plan de clases mediante una plataforma en

linea, utilizando estrategias pedagogicas centradas en el aprendizaje activo.

La implementacion de juegos interactivos en las clases de matematicas durante un
periodo piloto de seis meses permitird evaluar su efectividad mediante la comparacion del
rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la intervenciéon. Ademas, se
llevara a cabo una evaluacion formativa continua para monitorear el progreso y realizar

ajustes necesarios en tiempo real. Esta evaluacion incluird la observacion en el aula y la
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retroalimentacion continua de los docentes sobre la efectividad de la integracion de los juegos
en el plan de clases.

Los resultados de este estudio tendran importantes implicaciones para la practica
educativa. Destacan el potencial de la tecnologia, en particular de los juegos interactivos, para
mejorar el aprendizaje de las matematicas y promover un mayor interés en la materia entre
los estudiantes. Al integrar la teoria constructivista con la implementacion préactica de juegos
interactivos, se busca proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante que fomente el
desarrollo de habilidades matematicas clave, asi como habilidades de pensamiento critico y
competencias digitales.

En conclusién, el estudio del uso de juegos interactivos para mejorar el aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de nivel elemental destaca la importancia de la integracion de
las TIC en la educacion y su potencial para transformar la forma en que se ensefian y se
aprenden las matematicas. Al proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante y
motivador, los juegos interactivos pueden contribuir significativamente a cerrar la brecha en
el aprendizaje y a preparar a los estudiantes para un futuro cada vez mas impulsado por la
ciencia y la tecnologia.
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