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RESUMEN 

 
 

Este estudio se centra en el uso de juegos interactivos para mejorar el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de nivel elemental. El objetivo fue evaluar el impacto de estos juegos en 

el rendimiento académico de los estudiantes. Se realizó un estudio de observación directa en la 

Unidad Educativa "Rubira", a través del rendimiento de dos grupos: uno que utilizó juegos 

interactivos y otro que recibió instrucción tradicional. Se aplicaron pruebas estandarizadas antes y 

después de la intervención para medir el progreso académico. Los resultados mostraron que el grupo 

que utilizó juegos interactivos experimentó una mejora significativa en su rendimiento en 

matemáticas en relación 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 

matemáticas desde una edad temprana. 

 

 

Palabras claves: Matemáticas, 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.
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INTRODUCCIÓN 

En la era digital del siglo XXI, el aprendizaje interactivo se ha convertido en un 

componente vital de la educación, especialmente en el ámbito de las matemáticas para 

estudiantes de nivel elemental. Este estudio se enfoca en explorar y analizar el uso de juegos 

interactivos como herramienta pedagógica para mejorar el aprendizaje de las matemáticas. La 

idea central del trabajo se fundamenta en la necesidad de abordar los desafíos comunes que 

enfrentan los estudiantes en el desarrollo de habilidades numéricas básicas, así como en 

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

La decisión de realizar esta investigación se justifica por la importancia de las 

habilidades matemáticas en la formación académica de los niños. En un mundo cada vez más 

impulsado por la Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas (STEM, por sus siglas en 

inglés), es crucial que los estudiantes adquieran una base sólida en esta área desde temprana 

edad (Arteaga, 2023). Sin embargo, los métodos tradicionales de enseñanza 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 desafíos al proporcionar un entorno de aprendizaje lúdico y motivador. 

Para Amaya et al. (2023), "los juegos educativos tienen como prioridad involucrar a los 

estudiantes de una manera única, 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 paradigmático en la educación hacia el uso de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) para mejorar la experiencia educativa.  

Por tanto, se utilizará la metodología cualitativa, ya que permitirá explorar en 

profundidad cómo estos juegos impactan en el aprendizaje. Se analizarán las experiencias, 

percepciones y comportamientos de los estudiantes durante las actividades. Este enfoque 

proporcionará una comprensión detallada de los beneficios educativos y las posibles áreas de 

mejora de esta estrategia. 
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La propuesta de este estudio se centra en el diseño y la implementación de juegos 

interactivos adaptados a los objetivos curriculares de matemáticas para estudiantes de nivel 

elemental. Estos juegos se caracterizan por su enfoque lúdico, su interactividad y su 

capacidad para proporcionar retroalimentación inmediata. El objetivo principal es evaluar la 

efectividad de estos juegos en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes en 

matemáticas, así como en su actitud hacia la materia. 

El estudio propone abordar la necesidad urgente de mejorar el aprendizaje de las 

matemáticas 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 evaluación del impacto que el uso de juegos 

interactivos tiene en el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de nivel elemental. Esta 

investigación se justifica por la necesidad de encontrar métodos efectivos y motivadores para 

enseñar matemáticas, así como por la creciente disponibilidad y uso de tecnología en 

entornos educativos. 

La variable independiente en este estudio es el uso de juegos interactivos. Estos 

juegos se definen como herramientas digitales diseñadas específicamente para enseñar 

conceptos matemáticos de una manera atractiva y efectiva. Con respecto a esto, Meza-

Mendoza y Gallegos-Macías (2021), señalan que los juegos interactivos ofrecen una 

alternativa atractiva y efectiva para abordar los desafíos en la enseñanza de las matemáticas. 

La variable dependiente es el rendimiento académico en matemáticas, que se refiere al 

nivel de logro alcanzado por los estudiantes en términos de comprensión y aplicación de 

conceptos matemáticos. La importancia de este aspecto radica en su estrecha relación con el 

éxito futuro de los estudiantes en diversos campos académicos y profesionales (Almonte y 

Morla, 2023). Un sólido rendimiento en matemáticas no solo abre puertas a oportunidades 

educativas y laborales, sino que también fomenta el desarrollo cognitivo y la capacidad de 

abordar desafíos complejos con confianza y habilidad. 
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Desde un enfoque teórico, el estudio se basa en la teoría del aprendizaje 

constructivista, la cual sostiene que el conocimiento se construye activamente a través de la 

interacción con el entorno. En palabras de Bolaño (2020), el aprendizaje constructivista 

promueve la participación activa de los estudiantes en la construcción de su propio 

conocimiento como también lo estipulaba Piaget. 

Desde un enfoque práctico, la investigación se fundamenta en la implementación de 

juegos interactivos adaptados al currículo de matemáticas 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 matemáticas al proporcionar un 

entorno de práctica seguro y motivador. 

La metodología de investigación se llevará a cabo a través de un diseño experimental 

en el que se comparará el rendimiento académico en matemáticas de dos grupos de 

estudiantes de nivel elemental: uno que utiliza juegos interactivos como herramienta de 

enseñanza y otro que recibe instrucción tradicional. Se realizarán pruebas estandarizadas 

antes y después de la intervención para evaluar el progreso académico de los estudiantes en 

matemáticas (Gutiérrez, 2021). 

La propuesta de este estudio implica la implementación de juegos interactivos 

diseñados específicamente para abordar los conceptos matemáticos relevantes para el 

currículo de nivel elemental. Estos juegos se caracterizan por su enfoque lúdico, su 

interactividad y su capacidad para proporcionar retroalimentación inmediata (Zambrano-

Cantos y Enríquez-Caro, 2024). El objetivo principal es evaluar la efectividad de estos juegos 

en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes en matemáticas, así como en su 

actitud hacia la materia. 

Finalmente, este estudio se propone abordar la necesidad de encontrar métodos 

efectivos y motivadores para enseñar matemáticas a estudiantes de nivel elemental. Al 

integrar la teoría constructivista con la implementación práctica de juegos interactivos, se 

busca proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante que fomente el desarrollo de 

habilidades matemáticas clave. Los resultados de esta investigación tendrán importantes 
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implicaciones para la práctica educativa, destacando el potencial de la tecnología para 

mejorar el aprendizaje de las matemáticas y promover un mayor interés en la materia entre 

los estudiantes. 

SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

La Unidad Educativa “Rubira”, se enfrenta a una problemática significativa en el 

aprendizaje de matemáticas entre los estudiantes de nivel elemental. Esta situación se 

evidencia a través de varios indicadores, como el bajo rendimiento académico en pruebas 

estandarizadas, la falta de interés y motivación por parte de los estudiantes, y la dificultad 

para comprender y aplicar conceptos matemáticos básicos en situaciones cotidianas. 

Las causas de esta problemática son diversas y multifacéticas. En primer lugar, se 

observa una falta de recursos y herramientas pedagógicas adecuadas para enseñar 

matemáticas de manera efectiva. Los métodos de enseñanza tradicionales, basados en la 

memorización y la repetición, no logran involucrar ni motivar a los niños, lo que resulta en un 

aprendizaje superficial y poco duradero. 

Además, los efectos de esta situación problemática son preocupantes. El bajo 

rendimiento académico en matemáticas puede tener repercusiones a largo plazo en el éxito 

educativo y profesional de los estudiantes. Las habilidades matemáticas son fundamentales en 

una variedad de campos, desde la ciencia y la tecnología hasta las finanzas y la ingeniería, 

por lo que la falta de competencia en esta área puede limitar las oportunidades futuras de los 

estudiantes (Pico et al., 2024). 

Si esta situación problemática se mantiene, es probable que con el tiempo, el 

rendimiento académico entre los estudiantes pudiera ampliarse aún más, lo que perpetuaría 

las desigualdades educativas y limitaría las oportunidades de éxito para aquellos que más las 

necesitan. Además, la falta de competencia en matemáticas podría afectar la capacidad de la 

escuela para cumplir con los estándares educativos establecidos y satisfacer las necesidades 

de los estudiantes en un mundo cada vez más impulsado por la ciencia y la tecnología. Por lo 

tanto, abordar eficazmente las deficiencias en el rendimiento académico en matemáticas no 

solo es una prioridad educativa, sino también una necesidad social y económica. 
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PROPUESTA DE INNOVACIÓN EDUCATIVA 

Objetivos  

Mejorar el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de nivel elemental a través de la 

implementación de un programa de juegos interactivos específicamente para enseñar 

conceptos matemáticos clave de manera efectiva y motivadora. 

▪ Aplicar juegos interactivos adaptados al currículo de matemáticas para estudiantes de 

nivel elemental para abordar conceptos básicos de manera lúdica y estimulante. 

▪ Implementar juegos interactivos en las clases de matemáticas de la escuela primaria 

durante un período piloto de seis meses. 

▪ Evaluar la efectividad del programa de juegos interactivos mediante la comparación 

del rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la implementación. 

Competencias básicas por desarrollar 

▪ Habilidades matemáticas. 

▪ Pensamiento crítico. 

▪ Competencias digitales. 

Descripción de la propuesta 

La propuesta consiste en integrar un programa de juegos interactivos de matemáticas 

al plan de clases mediante una plataforma en línea. Se implementarán estrategias pedagógicas 

centradas en el aprendizaje activo y se requerirán dispositivos digitales y acceso a internet.  

Estrategias pedagógicas a utilizar 

▪ Aprendizaje basado en problemas. 

▪ Aprendizaje cooperativo. 

▪ Retroalimentación formativa. 
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Recursos necesarios 

▪ Material didáctico adaptado para niños con déficit de atención. 

▪ Capacitación para los docentes sobre estrategias de enseñanza para niños con 

Necesidades Educativas Específicas. 

▪ Apoyo de profesionales para brindar orientación y asesoramiento. 

▪ Uso de herramientas tecnológicas como aplicaciones educativas para mejorar la 

atención y el enfoque. 

Cronograma para la ejecución de la propuesta 

Tabla 1. Cronograma de Actividades 

 

ACTIVIDADES 

Semana 

1 

Semana 

2 

Semana 

3 

Semana 

4-5 

Semana 

6-7 

Semana 

8-9 

Mayo Mayo Mayo Junio Junio Julio 

Desarrollo de 

juegos 

matemáticos. 

      

Capacitación 

sobre el uso de la 

plataforma.  

      

Integración de 

los juegos en el 

plan de clases. 

      

Evaluación del 

rendimiento 

académico. 

      

Revisión y 

ajustes en la 

propuesta. 

      

Planificación 

para la 

continuidad. 

      

Elaborado por: Jessica Orrala 

Recursos  

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

▪ Material de capacitación. 
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▪ Dispositivos digitales. 

▪ Conexión a internet. 

Actividades de aprendizaje 

▪ Desarrollo de juegos interactivos que aborden conceptos matemáticos específicos. 

▪ Capacitación para docentes sobre cómo usar la plataforma y cómo integrar los juegos 

en el plan de clases. 

▪ Seguimiento y apoyo para integrar los juegos de manera efectiva en el currículo. 

Evaluación  

La evaluación del proceso de implementación de la propuesta se realizará de manera 

exhaustiva y continua, siguiendo principios de evaluación formativa para comprender el 

impacto de los juegos interactivos en el aprendizaje de matemáticas. Conforme a Tipan et al. 

(2023), "la evaluación formativa proporciona una comprensión completa del proceso 

educativo, identificando áreas de mejora y midiendo los resultados alcanzados" (p. 6). 

Antes de la implementación, se realizará una evaluación inicial para establecer una 

línea base del rendimiento académico en matemáticas de los estudiantes, utilizando pruebas 

estandarizadas, cuestionarios y análisis de desempeño previo. Esto permitirá identificar las 

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

Durante la implementación, se llevará a cabo una evaluación continua para monitorear 

el progreso de los estudiantes y la efectividad de los juegos interactivos en el aula. Esto 

incluirá la observación directa de las clases, el registro de la participación de los estudiantes y 

la retroalimentación de los docentes sobre la integración de los juegos en el plan de clases. 

Además, se recopilarán datos cuantitativos sobre el rendimiento académico de los estudiantes 

a lo largo del período piloto. 

En otras palabras, se llevará a cabo una evaluación formativa durante todo el proceso 

de implementación para monitorear el progreso y realizar ajustes necesarios en tiempo real. 

Esto incluirá la observación en el aula para registrar la participación de los estudiantes y su 
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compromiso con los juegos interactivos, así como la retroalimentación continua de los 

docentes sobre la efectividad de la integración 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 matemáticas en estudiantes de nivel elemental revelan una serie de 

hallazgos significativos y proporcionan recomendaciones importantes para la práctica 

educativa. En un mundo cada vez más dominado por la tecnología, el papel de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la educación se vuelve cada vez 

más relevante, y este estudio destaca cómo la aplicación de estas herramientas puede tener un 

impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. 

Uno de los aspectos más destacados de este estudio es la necesidad urgente de abordar 

los desafíos en la enseñanza de las matemáticas en el nivel elemental de la Unidad Educativa 

“Rubira”. La investigación muestra que los métodos tradicionales de enseñanza pueden 

resultar desafiantes y desmotivadores para algunos estudiantes, lo que lleva a una brecha en 

el aprendizaje. Esta situación problemática se evidencia a través de indicadores como el bajo 

rendimiento académico, la falta de interés y motivación, y la dificultad para comprender y 

aplicar conceptos matemáticos básicos en situaciones cotidianas. 

En respuesta a esta problemática, el estudio propone la implementación de un 

programa de juegos interactivos diseñados específicamente para enseñar conceptos 

matemáticos clave de manera efectiva y motivadora. Estos juegos se caracterizan por su 

enfoque lúdico, interactividad y capacidad para proporcionar retroalimentación inmediata. La 

propuesta se basa en integrar estos juegos en el plan de clases mediante una plataforma en 

línea, utilizando estrategias pedagógicas centradas en el aprendizaje activo. 

La implementación de juegos interactivos en las clases de matemáticas durante un 

período piloto de seis meses permitirá evaluar su efectividad mediante la comparación del 

rendimiento académico de los estudiantes antes y después de la intervención. Además, se 

llevará a cabo una evaluación formativa continua para monitorear el progreso y realizar 

ajustes necesarios en tiempo real. Esta evaluación incluirá la observación en el aula y la 
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retroalimentación continua de los docentes sobre la efectividad de la integración de los juegos 

en el plan de clases. 

Los resultados de este estudio tendrán importantes implicaciones para la práctica 

educativa. Destacan el potencial de la tecnología, en particular de los juegos interactivos, para 

mejorar el aprendizaje de las matemáticas y promover un mayor interés en la materia entre 

los estudiantes. Al integrar la teoría constructivista con la implementación práctica de juegos 

interactivos, se busca proporcionar un entorno de aprendizaje estimulante que fomente el 

desarrollo de habilidades matemáticas clave, así como habilidades de pensamiento crítico y 

competencias digitales. 

En conclusión, el estudio del uso de juegos interactivos para mejorar el aprendizaje de 

las matemáticas en estudiantes de nivel elemental destaca la importancia de la integración de 

las TIC en la educación y su potencial para transformar la forma en que se enseñan y se 

aprenden las matemáticas. 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 más impulsado por la 

ciencia y la tecnología. 
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