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RESUMEN

En Ecuador, los propdsitos de ensefianza se centran en la formacion mediante recursos
didécticos que generen experiencias significativas. En el Colegio Bachillerato Zumbi, se observo
gue los docentes no integran recursos como Videojuegos en el proceso educativo de matematica;
por tanto, esta tesis tuvo por objetivo analizar el impacto de |os videojuegos como herramienta
pedagdgica en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en los estudiantes del
Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024. Se aplicé el enfoque mixto, disefio
secuencial, estructurado en tres fases, tipo convergente secuencial. Como instrumentos fueron
aplicados: un cuestionario y dos entrevistas semiestructuradas; los participantes fueron 5
docentes de matematicay 58 estudiantes del décimo afio. L os resultados mostraron falencias de
los alumnos, encontrando, que casi nunca un 67,24% de |los aprendices comprende conceptos
mateméticos; e 77,59% no posee capacidad de resolver problemas; un 53,45% casi hunca posee
interés y curiosidad por el tema estudiado. Ademés, |os docentes casi nunca usan videojuegos,
se evidenci6 desconocimiento y su consideracion como distractor; pero mostraron disposicion a
utilizar una guia didactica. Se disefid una propuesta titulada: “Uso videojuegos y aprendo
matemética. Una guia didactica”, la cual pretende proporcionar a estudiantes y educadores una
estructuray recursos para integrar los videojuegos en el curriculo de mateméticas. Se estructurd
en diez contenidos, apoyados en videojuegos tales como: Math Blaster; Prodigy; DragonBox;
Minecraft: Education Edition; Mathletics, Zap Zap Math; Math Rescue; Mathseeds, Math Quest;
y, Math Ninja. Se determiné su impacto encontrando que la guia si logré motivarlos; favorecio
la orientacion pedagdgica; la percepciéon y actitud de los estudiantes fue favorable; y, €
rendi miento académico evidencié unamejoria. En conclusién, |os videojuegos como herramienta
pedagogica tuvieron un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

matematica en los estudiantes del Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024.

Palabras clave: videojuegos, herramienta pedagdgica, proceso de ensefianza-

aprendizaje, matemética.
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ABSTRACT

In Ecuador, teaching purposes focus on training through teaching resources that generate
significant experiences. At the Zumbi High Schooal, it was observed that teachers do not integrate
resources such as video games in the mathematics educational process, Therefore, this thesis
aimed to analyze the impact of video games as a pedagogical tool in the teaching-learning process
of mathematics in the students of the Zumbi High School, in the 2023-2024 school year. The
mixed approach was applied, sequential design, structured in three phases, sequential convergent
type. The following instruments were applied: a questionnaire and two semi-structured
interviews; The participantswere 5 mathematicsteachers and 58 tenth grade students. The results
showed shortcomings of the students, finding that 67.24% of the learners amost never
understand mathematical concepts; 77.59% do not have the ability to solve problems; 53.45%
almost never have interest and curiosity in the topic studied. Furthermore, teachers amost never
use video games; lack of knowledge and its consideration as a distractor was evident; but they
showed willingness to use a teaching guide. A proposal was designed titled: “T use video games
and learn mathematics. A teaching guide”, which aims to provide students and educators with a
structure and resources to integrate video games into the mathematics curriculum. It was
structured into ten contents, supported by video games such as: Math Blaster; Prodigy;
DragonBox; Minecraft: Education Edition; Mathletics; Zap Zap Math; Math Rescue; Mathseeds;
MathQuest; and, Math Ninja. Itsimpact was determined by finding that the guide did manage to
motivate them; favored pedagogical orientation; the perception and attitude of the students was
favorable; and, academic performance showed improvement. In conclusion, video games as a
pedagogical tool had a positive impact on the teaching-learning process of mathematics in the
students of the Zumbi High School, in the 2023-2024 school year.

K eywor ds. video games, pedagogical tool, teaching-learning process, mathematics
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INTRODUCCION

Presentacién y Contextualizacion

En laactualidad segiin expresan Alvarado et al. (2023) |os videojuegos se han convertido
en una de las actividades de ocio de mayor préactica paralos jovenes y nifios, ganando territorio
en la sociedad por medio de diferentes tipos de escenarios novedosos; pueden ser adaptados a un
sin fin de plataformas y dispositivos tecnolégicos (Coicaud, 2020), ofrecen una amplia
experiencia de entretenimiento y vinculacion con el area educativa (Viera, 2021), que evidencia
su constante evolucién en e ambito tecnolégico y creativo del ser humano.

L os videojuegos hacen parte de lainteraccion y préactica digita donde € adolescente o
nifio adquiere experiencias generadas por las emociones que dejan como resultado parte del
entretenimiento adoptado de esa actividad (Cordero, 2022), de manera que aporta a la
participacion de cualquier individuo por medio de la colaboracién y la solucion a problemas,
prometiendo un entorno interactivo mediante el perfeccionamiento de sus habilidades,
desbordando €l nivel de sus capacidades (Chevel & Dela Espriella, 2020).

En atencion a estos planteamientos, y segun establece Esteban (2021), dentro del
escenario educativo nace la necesidad de cambiar hébitos tradicionales de ensefianza y
aprendizaje por medios de integracion de recursos tecnol 6gi cos, permitiendo aprovechar ventajas
significativas paralamotivacion y facilidad del desempefio através de practicasinnovadoras, las
cuales apoyan €l potencial académico y educativo, consolidando los procesos curriculares de
planificacion, gecucion y desarrollo de actividades.

En el contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje de mateméticas, tal como o plantean
Barragan et al. (2023) |os videojuegos pueden ayudar a desarrollar habilidades rel acionadas con
esta ciencia, como el razonamiento 16gico, la resolucion de problemas, latoma de decisiones de
maneraindependiente, y lacapacidad de pensar de manera abstracta; esto sustentado en el hecho
de que al enfrentar desafios y tomar decisiones dentro del juego, los aprendices pueden aplicar
conceptos matemati cos de manera practicay significativa (Lima, 2023).

El propdsito de esta tesis consiste en analizar € impacto de los videojuegos como

herramienta pedagogicaen el proceso ensefianza-aprendizaje de |la matematica en | os estudiantes
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de décimo afio de educacion general basica superior del Colegio Bachillerato Zumbi periodo
lectivo 2023-2024. De esta forma, la investigacion se enfoca en el impacto que representan |os
videojuegos como herramienta didéctica dentro de los ambientes educativos de aprendizaje-
ensefianza de la matemética en |os jovenes estudiantes de laingtitucion educativa, verificando la
importancia que estos representan actualmente para la juventud y su influencia en el desarrollo
de las destrezas mediante su funcién como medio pedagogico y socia y generador de clases més
atrayentes.

Justificacion del problema

L os videojuegos representan hoy en dialaexcusa perfecta para entablar unaconversacion
en el aulade clase, activando €l interés de los adolescentes y su participacién dentro del entorno
educativo, € videojuego como herramienta pedagdgica estara centrado desde la consecucion de
victorias y avances, hasta llegar a la resolucién de problemas gque presenta el videojuego. Esto
obligaraalos alumnos a concebir estrategias de investigacion y exploracion conjunta para poder
avanzar dentro del videojuego, en los ultimos afios se ha generado muchas transformaciones en
la tecnologia experimentando grandes cambios los mismos que pueden favorecer o afectar la
estructura educativa (Jacome, 2022)

L os videojuegos son considerado y constituido como una de las aplicaciones dentro de
todas|as plataformas del internet mas utilizado anivel mundial sobresaliendo por todas|as partes
del mundo y adaptable a cualquier nacionalidad e idioma, y su contenido es consumido desde |os
mas pequefios de la casa hasta quienes se encuentran en etapa adulta, dgfando como resultado €
uso de dispositivos digitales durante horas y horas siendo parte del diario vivir de muchos
hogares, €l interés de estainvestigacion es descubrir tal impacto que representan |os videojuegos
en los jovenes estudiantes en cuanto a proceso de ensefianza-aprendizaje en dicha institucion en
mencion exponiendo ciertos factores que intervienen en este proceso, la importancia de este
proyecto es poder transmitir resultados mediante laidentificacion de ciertos factoresy sus efectos
generados dentro de la vida estudiantil por medio de fuentes bibliogréficas e informacion

relevante que se puedan recolectar.
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La utilidad que brindara este proyecto sera brindar ciertas pautas a profesionales de la
educacion e identificar ciertos métodos y herramientas que favorecen a la préctica de la
ensefianza-aprendizaje dentro de las aulas educativas, mostrando el rol que desempefia los
videojuegos y su impacto, existe gran originalidad en este tema ya que nace con el Unico
propésito de brindar informacion al area pedagdgico de un tema que ha generado gran
preocupacion por parte de todos quienes hacen parte de programas educativos y tienen una
relacién estrecha con jovenes y nifios viviendo dia a dia con las nuevas tecnologias y la
innovacién de los videojuegos que con el pasar de los tiempos se haido extendiendo.

Los beneficios de la investigacion son directos mediante |la recoleccion de datos
especificamente del Colegio Bachillerato Zumbi haciéndonos participe de un estudio directo,
desarrollando varios aspectos con la finalidad de verificar tal impacto del contexto educativo.
Los videojuegos impactaran en € desempefio de aprendizaje de los estudiantes del Colegio
Bachillerato Zumbi del canton Centinela del Condor, provincia de Zamora Chinchipe la mayor
parte de los hogares provienen de escasos recursos economicos. Sin embargo, los estudiantes
disponen de un teléfono movil en las aulas que les permite interactuar con los videojuegos,
Muchos de los casos en los adolescentes a consecuencia de actividades de ocio se manifiesta
mediante el déficit de atencion, incumplimiento de actividades entro otros , el videojuego como
herramienta pedagdgica debe ser abordado a partir del objetivo parael cual quiere ser utilizado,
si |0 que se desea es crear ese trabajo en equipo, capacidad de resolucién de problemasy generar
diferentes perspectivas sobre un problema concreto, el videojuego puede ser una buena
herramienta (Caballero, 2021).

Ademas, puede ser unabuenaopcion s 10 que interesa estransmitir ciertos conoci mientos
con base en la simulacién como ocurre con videojuegos parala salud mental, fisicay emocional.
Planteamiento del problema

A nivel mundial el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas esta permeado por
diversos problemas; en particular, en el uso de videojuegos como herramienta pedagdgica, se
tiene que en algunos casos estos no seintegran de manera efectivaen e curriculo de matematicas
tal como lo plantean Arabit et a. (2021); ademés, segiin Screpnik et al. (2023) existen muchas
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limitaciones para su aplicaciéon en el aula. En consonancia, sin una integracion adecuada, los
videojuegos pueden ser percibidos como actividades separadas y no como herramientas que
apoyan €l aprendizaje de |os conceptos matemati cos.

Por otra parte, aunque los videojuegos pueden promover el progreso de habilidades
matematicas tal como refiere Temoche (2022), existe el desafio de transferir esas habilidades a
contexto académico; asi 1os aprendices segin Nieto y Ramos (2022) han mostrado dificultades
para aplicar los conceptos aprendidos en los videojuegos a situaciones de la vida real o a
problemas mateméticos més tradicionales; por tanto, si los docentes no brindan la orientacion
necesaria, |os estudiantes pueden tener conflictos para aprender |os contenidos mateméticos.

Aunque los videojuegos tienen el potencial de ser herramientas educativas efectivas tal
como expresan Marin et al. (2021), todavia existe cierta percepcion negativa en algunos entornos
educativos, esto es, la existencia de docentes y padres que |os consideran como una distraccion
0 una pérdida de tiempo, como lo refieren Gil y Prieto (2020) lo que ha dificultado su integracion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de mateméticas.

En Ecuador, los propositos de ensefianza en nivel primario y secundario se han centrado
especificamente en la formacion por medio de recursos didéacticos generando una experiencia
duraderay muy significativa para los estudiantes, adaptando cada herramienta de acuerdo a su
neces dad con lafinalidad de mejorar la participacion y compromiso de maneraobjetivay precisa
respetando la responsabilidad y equidad del uso de la tecnologia y sus herramientas Ministerio
de Educacién (2023).

En la provincia de Zamora Chinchipe, se haidentificado en |os adolescentes lainversion
de tiempo en actividades como & uso excesivo de internet, videojuegos y el multiple acceso a
diferentes plataformas de distraccion donde generan diferentes tipos de contenidos entre ellos
educativos o de ocio, en las instituciones los educadores tienen |a dura tarea de encontrar todos
los recursos que generen una buena orientacién y motivacion en sus contenidos de clases
Contrato Social por la Educacion (2022).

En el ambito loca las instituciones generan la préctica de ensefianza-aprendizaje con

metodologias activas como € aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo y la
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correcta retroalimentacion, proporcionando una construccion constante de conocimientos en los
jovenes estudiantes fomentando la participacion conjunta 'y resolucion de conflictos de interés
varios que permite enfrentar situaciones del mundo rea y adaptacion a diversas situaciones de
estilos diversos Universidad Central (2022).

El Colegio Bachillerato Zumbi, es una de las instituciones localizada en el canton
centinela del condor, dedicada a la formacion de los adolescentes de la localidad y sus
alrededores, en esta se ha observado que los docentes de matematica no integran |0s videojuegos
en el proceso aprendizaje-ensefianza de | os estudiantes de dicha ingtitucion.

Precision del tema

El tema de investigacion de acuerdo a problema planteado es. Los videojuegos y su
impacto en el proceso ensefianza - aprendizaje de la matemética en los estudiantes del Colegio
Bachillerato Zumbi periodo lectivo 2023-2024.

Objeto de lainvestigacion

El objeto de estudio son los videojuegos mediante €l cual se podrainterpretar € impacto
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje de la matemética en los estudiantes de décimo afio de
educacién general basica superior del Colegio Bachillerato Zumbi periodo lectivo 2023-2024.

Campo: Educativo

Area: Desarrollo Educativo

Aspectos: Los videojuegos —Impacto en e proceso ensefianza- aprendizaje.

Lainvestigacion se procede dentro:

Pais. Ecuador

Provincia: Zamora Chinchipe

Canton: Centineladd Condor

Parroquia: Zumbi

Institucion: Colegio de Bachillerato Zumbi

Delimitacion Temporal: El trabajo se desarroll6 en el periodo agosto 2023- enero 2024.
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Objetivo general

Analizar el impacto de los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matemética en los estudiantes del Colegio Bachillerato Zumbi, en
el periodo lectivo 2023-2024.

Preguntas cientificas

1. ¢Como es el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en el Colegio
Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024?

2. ¢Qué influenciatienen |os videojuegos en |os adol escentes de acuerdo a su impacto en
el proceso de ensefianza- aprendizaje?

3. ¢Cudles serian los elementos congtitutivos de una guia didactica para €l uso de los
videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
mateméti ca en adol escentes?

4. ;Cud seria e impacto de | os videojuegos como herramienta pedagdgica en € proceso
de ensefianza-aprendizaje de |la matemética?

Declaracion delasvariables

Variable dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética.

Dimensiones:

-Desarrollo de habilidades matematicas. comprension de conceptos matematicos,
capacidad de resolver problemasy aplicacion de habilidades en diferentes contextos.

-Comprensién conceptual: capacidad de relacionar y conectar diferentes ideas
matematicas, identificar patronesy generalizar conceptos.

-Pensamiento critico y razonamiento matematico: habilidades como € razonamiento
inductivo y deductivo, capacidad de plantear y probar conjeturas, y capacidad de justificar y
comunicar soluciones.

-Actitud y motivacion hacia las matematicas. confianza en las propias habilidades
matematicas, interés y curiosidad por el tema, percepciéon de la relevancia y utilidad de las

matematicas en la vida cotidiana.
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-Participacién y colaboracion: participacion en discusiones y actividades grupales,
colaboracion con otros estudiantes y capacidad de trabajar en equipo.

Variable independiente: Videojuegos como herramienta pedagdgica.

Dimensiones:

-Integracion curricular: alineacion de los videojuegos con |os objetivos de aprendizaje, la
seleccion de videojuegos apropiados para los contenidos matemaéticos y la planificacion de
actividades que incorporen |os videojuegos de manera efectiva.

-Disefio y funcionalidad de los videojuegos:. calidad del disefio gréafico, la usabilidad, |a
adaptabilidad a diferentes niveles de habilidad y la capacidad de proporcionar retroalimentacion
inmediata.

-Motivacién y compromiso de los estudiantes: interés generado por los videojuegos, la
sensacion de logro y progreso, y la participacion activa de los estudiantes en las actividades
relacionadas con |0s videojuegos.

-Impacto en el aprendizge: capacidad para mejorar la motivacion, e compromiso, €l
desarrollo de habilidades cognitivas y la comprensién de conceptos mateméticos.

-Orientaci6n pedagoégica: planificacion de actividades, laretroalimentacion, laeva uacion
del aprendizaje y laintegracion con otras estrategias de ensefianza.

-Percepcion y actitud de los estudiantes: nivel de interés, motivacion, confianza y
percepcion de la utilidad de |os videojuegos en € aprendizaje de las matematicas.

Obj etivos especificos

1. Describir e proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en e Colegio
Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024.

2. Establecer lainfluencia de | os videojuegos en | os adol escentes de acuerdo a su impacto
en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

3. Disefiar unaguiadidéacticaparael uso delosvideojuegos como herramienta pedagdgica
en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la matematica en adolescentes.

4. Determinar el impacto de |os videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de la matemética en adolescentes.
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I dentificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy matematicos estadisticos).

Métodos tedricos. Estos métodos se basan en la revision y andisis de la literatura
existente sobre el tema, a respecto fue utilizado para examinar las teorias y conceptos
relacionados con el uso de videojuegos en la educacion, asi como para comprender 1os
fundamentos tedricos que respaldan su impacto en € aprendizaje y la ensefianza de las
matematicas.

Métodos empiricos. Estos métodos implican la recopilacion de datos a través de la
observacion y la experimentacion. En el contexto de esta investigacion, se utilizaron encuestas,
cuestionarios, y entrevistas para recopilar datos sobre la experiencia de los estudiantes y los
profesores con los videojuegos como herramienta pedagdgica en la ensefianza de las
matematicas.

Métodos matematicos estadisticos. Estos se utilizan para analizar y procesar |os datos
recopilados. Se aplicaron técnicas estadisticas para identificar patrones, relaciones y tendencias
en los datos, y para analizar el impacto de |os videojuegos en el aprendizaje de |as mateméticas.
Algunas técnicas estadisticas que se usaron incluyeron el analisis descriptivo.

Poblacién y muestra

La poblacion a considerar para este estudio son los estudiantes de décimo afio basica del
Colegio Bachillerato Zumbi, con un total de 58, de los cuales son 26 mujeres 'y 32 varones.
También se consideran los 5 docentes de matemética de dicha institucion. Como la poblacion es
reducida, se consideralamuestraigual ala poblacién.

Tipo de estudio

La investigacion se redizd segun e enfoque mixto debido a la toma de aspectos
importantes como metodol ogias cuadlitativas y cuantitativas, permitiendo examinar cada uno de
los datos de manera numérica describiendo las cualidades del objeto de estudio, los métodos
denominados mixtos representan el conjunto de ciertos procesos sisteméticosy criticos de cierta
investigacion lacual implicalarecoleccion de datos cuantitativosy cualitativos para su posterior
estudio logrando un mayor entendimiento de sus fendmenos que se encuentran bajo estudio
(Herndndez, 2019).
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La parte cuantitativa permitio desarrollar y emplear model os matematicos, |as preguntas
cientificas relacionados a objeto de estudio, utilizando métodos cientificos como el empirico,
tedrico y matemético-estadistico, para obtener lainformacién através de técnicas e instrumentos
de evaluacion como la encuesta y alcanzar los resultados a través de cuadros con datos
representativos con datos para su respectivo andlisis.

El tipo de investigacion que se utilizo fue la aplicada, la cual est4 dirigida hacia la
presentacion de alternativas de soluciones practicas en diferentes areas del conocimiento; se basa
en los hallazgos de lainvestigaci én basicay busca determinar |os posi bles usos de esos resultados
o desarrollar nuevos métodos para alcanzar objetivos especificos predeterminados. Este tipo de
investigacion implicaconsiderar |os conoci mientos existentesy profundizar en ellos para abordar
problemas especificos y generar soluciones précticas (Restrepo, 2023).

Principales aportes

El aporte principal de este estudio es |a generacion de una guia didactica para el uso de
los videojuegos como herramienta pedagdgica en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la
mateméti ca en adol escentes. Ademés, se analiza el impacto de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

El impacto de la investigacion sera de vital importancia gracias a los aspectos que se
desarrollaran brindando gran aporte dentro del proceso ensefianza- aprendizaje en los jovenes de
lainstitucién educativa Zumbi generando mayor interés y motivacion a momento de recibir las
clases impartidas como medio aternativo. El estudio que analiza € impacto de los videojuegos
como herramienta pedagodgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica es
importante por varias razones, seguidamente se describe la importancia educativa, necesidad
social, novedad y actuaidad cientifica.

-Importancia educativa: Los videojuegos tienen el potencial de ser herramientas
educativas efectivas, ya que pueden cautivar €l interés y la motivacion de los estudiantes,
fomentar la intervencion y proveer experiencias de aprendizaje practicas y reveladoras (Saenz,

2023). Este estudio puede proporcionar informacion valiosa sobre los beneficios y las
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limitaciones de los videojuegos como herramientas pedagdgicas, asi como orientacién sobre
como integrarlos de manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

-Necesidad social: En la era digital es fundamental aprovechar las tecnologias y los
recursos digitales para mejorar la educacion, y los videojuegos como herramientas pedagdgicas
pueden ayudar a abordar los desafios y las necesidades actuales en la ensefianza de las
mateméticas, como la falta de motivacion de los aprendices hacia esta ciencia y e bajo
rendimiento académico caracteristico.

-Novedad y actualidad cientifica: El estudio del impacto de los videojuegos como
herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica es un tema
novedoso y actual en el campo de la educacion y lainvestigacion cientifica, en € sentido de que
amedida que latecnologia avanzay |os videojuegos se vuelven mas sofisticados, esimportante
investigar y comprender cOmo pueden ser utilizados de manera efectivaen el contexto educativo.
Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe deltrabajo de
titulacion

Introduccién: se ha desarrollado haciendo énfasis en las caracteristicas que abarca €l
tema de investigacion, y de manera rapida el efecto que tiene los videojuegos en la vida de los
nifios, jévenes y adultos en cada uno de los hogares, resaltando la identificacion del problema
gue se centraen el estudio delosjovenes estudiantes de décimo de lainstitucion educativaZumbi
en el afio 2023-2024, objetivos y metodologias a utilizar.

En € capitulo |:se presentan los antecedentes y tendencias tedricas de los videojuegos
como herramienta pedagdgica, incluyendo dimensiones tales como la integracion curricular, €l
disefio y funcionalidad de los videojuegos, la motivacion y compromiso de los estudiantes, €
impacto en el aprendizaje, la orientacion pedagdgica, y la percepciony actitud de los aprendices;
asi como una descripcion tedrica del proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética, desde
dimensionestales como € desarrollo de habilidades mateméticas, |a comprension conceptual, €l
pensamiento critico y razonamiento matematico, la actitud y motivacién hacialas mateméticasy

la participacion y colaboracion.
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Capitulo 11: se presentan los resultados de |os instrumentos aplicados sobre el impacto
gue tiene los videojuegos en €l proceso aprendizaje- ensefianza de lamatematica, donde se puede
valorar la aficion que tiene los jovenes por videojuegos que se pondran en muestra, presentando
una serie de conceptos donde manifiestan cual es el resultado del uso de los videojuegos en los
estudiantes.

El Capitulo I11: congtituye en desarrollar las conclusiones y recomendaciones para una
mejora en |os procesos de aprendizaje- ensefianza procediendo a incentivar de acuerdo con ello
la utilizaci6n de videojuegos en | os jOvenes estudiantes para aportar a su desarrollo y aprendizaje

de una manera didactica fomentando e uso de medios tecnol 6gicos de una manera productiva.
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CAPITULO |. MARCO TEORICO

1.1 Antecedentesinvestigativos

A continuacion, se muestra un resumen de la investigacion de acuerdo a temas de
proyectos con ciertos detalles importantes y con enfoques que aportaran y brindaran realce a
trabgjo investigativo tanto a nivel internacional y naciona para los que se tomaron en
consideracion los siguientes:

1.1.1 Antecedentes I nternacionales

Antecedente 1. (Taha, 2020) “Integracion de los videojuegos en la educacion de los
idiomas” de esta manera este proyecto investigativo se lo reaizo con lafinaidad de otorgar una
herramienta clave que facilite laadquisicion del aprendizaje alosjévenes que pretenden aprender
otros idiomas, dentro del campo educativo, considerando la interaccion e integracion con la
tecnologia para € correcto desarrollo de sus habilidades dentro de esta érea en la cuidad de
Colombia, permitiendo acceder a un recurso con enfoque innovador que ofrece una
retroalimentacion inmediata para € desempefio del joven explorando su intelecto de manera
comprometida y motivada, manifestando el 53% de los jOvenes participantes que su ha es jugar
en dispositivos mévilesy el 69% con este habito dedican de 3 a8 horas a diallevando ala par
actividades académicas.

Antecedente 2: (Holguin et a., 2020) “Proyectos educativos de gamificacion por
videojuegos. desarrollo del pensamiento numeérico y razonamiento escolar en contextos
vulnerables” el proposito de este estudio consistio en la inclusion de los videojuegos entre los
principales actores de proyectos educativos para desarrollar €l pensamiento matematico en
estudiantes de contextos vulnerables. Para elo, los autores usaron un disefio cuantitativo,
experimental a nivel explicativo, con una muestra de 79 estudiantes de tercer y cuarto grado de
primaria de tres colegios de los distritos de Comas y Ventanillaen Lima, Pert (M = 7,8 afios,
D.E. = 1,44) extraidos de tres contextos determinados por su zonificacién: @) asentamiento, b)
comunidad residencial, y c) urbanizacion. Se utilizaron los instrumentos de Evaluacion
Diagnostica Enactiva, Iconica y Simbdlica y Test de Precdlculo. Los resultados mostraron

diferencias en lasmediciones prey post de ladimension de caculoy actividad de |os estudiantes
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de la zona residencia (sig. = 000; p andit: ,001). En cuanto a la dimensién de razonamiento
matemético, se mostraron diferencias entre estudiantes de contextos de vivienday de asociacion
de vivienda. Finamente, la investigacion ayudd a comprender € videojuego como proyectos
educativos con |a pedagogia o didactica matemética en diferentes contextos de vulnerabilidad.

Antecedente 3: (Enrique et al., 2021) “El impacto de los videojuegos en ¢l area socio-
académica de los alumnos de nivel medio superior: Caso Cobam, Plantel 09 Champoton™ este
proyecto serealiz6 con lafinalidad de comprobar el porcentaje de estudiantes que hacen parte de
la utilizacion de los videojuegos verificando el facil acceso a dispositivos movilesy la cantidad
de horas invertidas, reconociendo que lamayor parte de la poblacion prefieren acceder a juegos
gue se encuentran en la web de manera gratuitito y lo pueden descargar fécilmente con
disponibilidad de internet.

1.1.2 Antecedentes Nacionales

Antecedente 1: (Garciay Paspuel 2016) realizaron un trabgo titulado “Los videojuegos
y lainfluenciaen el aprendizaje significativo en los estudiantes de séptimo de basicadelaEscuela
Luis Godin de la parroquia Yuriqui, canton Quito, provincia de Pichincha” (Universidad Técnica
de Ambato). Mediante este proyecto se determiné el diagndstico de ciertos estudiantes que fueron
participes del estudio para verificar lainfluencia de los videojuegos en su aprendizaje, mediante
su respectivo estudio reflegjando falencias por parte de docentes, quienes presentan escaso
dominio curricular en cuanto a uso de videojuegos, y en cuanto a los jévenes que no cuentan
con €l acceso diario a estas plataformas por motivos de ser parte de clase baja, se muestra un
condicionamiento de modo regular por sus padres al uso diario.

Antecedente 2: (Catota, 2019) “Los videojuegos y e rendimiento académico en
estudiantes de octavo afio de la unidad educativa “victoria vascones cuvi del canton Latacunga
provincia Cotopaxi”. Segun lo plantea el autor de estainvestigacion elogré implantar larelacion
gue tiene los videojuegos y su incidencia en € rendimiento académico de los estudiantes de
octavo ano de la ingtitucion ya mencionada, aprovechando € gran uso que se efectla por parte

de los jovenes, aportando a la eficiencia educativa e interaccion por parte de herramientas
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tecnol 6gicas que de manera transparente evalUian €l nivel de capacidad rendimiento académico
gue muestra quienes se desenvuel ven en el medio de receptivo de la educacion.

Antecedente 3: (Aux, 2023) Esta investigacion titulada “Estudio de dos metodologias
para la creacién de un videojuego 3D educativo, enfocado en el aprendizaje de Mateméticas
dirigido a nifios de educacién basica” brindd una oportunidad para mejorar € aprendizaje de
nifios de escuela primaria utilizando un videojuego 3D. La necesidad de este proyecto surgio
seguin el bajo nivel de habilidades matematicas de los estudiantes de la unidad formativa “César
Antonio Mosquera”, lo que se debe en su mayoria a la falta deinterésy préacticaen e tema. Para
solucionar este problema se decidio6 utilizar un videojuego 3D como herramienta didéactica que
estimule el deseo de aprender de |os estudiantes.

Esta estrategia se utilizé como una forma eficaz de megjorar €l aprendizgje. Se concluyé
gue la metodologia SUM fue més adecuada, esto se debe seglin plantea e autor a su facilidad
paraimplementar cambios en cualquier etapa del proceso y a su alta capacidad de reduccion de
riesgos, o que promueve y asegura una buena calidad. Finalmente, los estudiantes fueron
evaluados antes y después de laimplementacién del videojuego 3D para evaluar los efectos del
videojuego. Al calcular el porcentg e de mejora se obtuvo un aumento del 37,52% en el desarrollo
de las habilidades matematicas y de resolucion de problemas, |0 que respalda la funcionalidad
del videojuego 3D como herramienta de aprendizaje de la matemética.

1.2 Marco Tedrico

Para € desarrollo de esta tesis que tiene como finalidad realizar el estudio de varios
aspectos que indican € impacto del videojuego como proceso de aprendizaje-ensefianza en los
adolescentes y las propiedades de la TIC que favorecen la trasparencia de informacion y
transmision de conoci mientos de una manera méas dinamica con fines educativos, de esta manera
se desarrolla a gunos aspectos que fundamentan tedricamente la investigacion.

1.2.1 Losvideojuegos

La forma de entretenimiento ha evolucionado hasta € punto de jugar e interactuar por

medi os el ectrénicos donde se relaciona con mas de una persona, por medio de una pantalla que

facilitala comunicacién con el exterior acanzando € avance y lainteligencia de contenidos por
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medio de consolas, celulares inteligentes, tablet ente otros Ilegando a pertenecer alas grandes
industrias econdmicas del entreteniendo desafiando las habilidades cognitivas, toma de
decisionesy resolucién de problemas (Merchan, 2022).

Evolucion histérica

A principios dd siglo XX comenzaron las guerras de precios y la introduccion del
mercado global donde se puso a pruebalas capacidades de losfabricantesy con ellalaevolucion
de Nintendo a DS, aplicando nuevos conceptos de juego (Mamani, 2020), Xbox ofrece un
controlador sin adaptador que incluye micréfono puede aprovechar € chat, lacompetenciay mas
acceso a los usuarios nuevas experiencias (Méndez, 2022), seguido a esta produccion la Wii
introdujo controladores inalambricos en 2006, |o que permitié que la Playstation3 muestra la
reproduccién de DVD en su consola (Véazquez, 2020). Kinect debuté como sistema en manos de
Xbox en diciembre de 2010 este dispositivo tiene una cdmara, sensor de movimiento, micréfono
y un procesador dedicado que proporciona captura de movimiento 3D (Contreras, 2023), todos
los juegos cuentan con un enfoque que favorecen a su utilizacibn moderada y con
responsabilidad.

1.2.2 Clasificacion de los videojuegos

La clasificacion de los videojuegos puede variar dependiendo de diferentes criterios y
sistemas de clasificacion (Megjias, 2021). A continuacion, se presentan algunos aspectos
relevantes sobre |a clasificacion de |os videojuegos que incluyen: los géneros de videojuegos, |a
clasificacién por edad y por contenido temético.

1. Géneros de videojuegos. Existen diferentes géneros de videojuegos que se utilizan
para clasificarl os segun sus caracteristicasy mecanicas de juego (Pifieiro, 2021). Algunos de los
géneros mas comunes incluyen:

- Accion: juegos que se centran en laaccion y la aventura.

- Aventura: juegos que involucran exploracion y resolucion de acertijos.

- Estrategia: juegos que requieren planificacion y toma de decisiones estratégicas.

- Deportes. juegos que simulan deportes reales o ficticios.
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- Rol (RPG): juegos en los que los jugadores asumen €l papel de un persongey avanzan
en una historia.

- Digparos (Shooter): juegos en los que los jugadores controlan armas y participan en
combates.

- Plataformas: juegos en los que | os jugadores deben superar obstéculos y plataformas.

- Puzzle: juegos que requieren resolver acertijos o desafios | 6gicos.

2. Clasificaciones por edad: Muchos sistemas de clasificacion de videojuegos utilizan
categorias de edad paraindicar la adecuacion del contenido para diferentes grupos de jugadores
(Noris, 2022). Estas clasificaciones pueden variar segun €l pais o regiéon. Algunos g emplos de
clasificaciones por edad incluyen:

- Paratodos |os publicos: juegos aptos para todas |as edades.

- Para mayores de 12 afios. juegos recomendados para jugadores de 12 afios en adelante.

- Para mayores de 18 afios. juegos destinados a jugadores adultos.

3. Contenido tematico: Algunos sistemas de clasificacion también consideran el
contenido tematico de |os videojuegos, como violencia, lenguaje inapropiado, contenido sexua
0 consumo de drogas. Estos sistemas pueden utilizar simbolos o descripciones para indicar €l
tipo de contenido presente en € juego (Morales, 2023).

Es importante tener en cuenta que la clasificacion de |os videojuegos puede variar segin
el sistema de clasificacion utilizado en cada pais o region. Algunos sistemas de clasificacion
ampliamente reconocidos incluyen el Entertainment Software Rating Board (ESRB) en Estados
Unidos (Martinez, 2022), el Pan European Game Information (PEGI) en Europa (Bansch, 2019)
y el Sistema Mexicano de Equivalencia de Clasificacion de Contenidos de Videojuegos
(SMECCV) en México (Castillo, 2023).

1.2.3 Tipos de dispositivos para videojuegos

Existen variedad de dispositivos electronicos utilizados especificamente para jugar
videojuegos los cuales permiten acceder a su portabilidad para obtener la insercion a través del
acceso interactivo paracrear herramientas|udicas, adaptando | as habilidades que aprovechan sus

caracteristicas Unicas y efectivas (Sandi, 2023). Estos dispositivos pueden variar en funcién de
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laplataformay las preferencias del jugador. Algunos ejemplos de dispositivos para videojuegos
incluyen: consolas de videojuegos, computadoras, dispositivos moviles, dispositivos de realidad
virtual, y, dispositivos de streaming (Gonzalez, 2023).

-Consolas de videojuegos. Son dispositivos dedicados especificamente para jugar
videojuegos, algunas de las consolas més populares son PlayStation, Xbox y Nintendo Switch
(Querencio, 2023). Estas consolas ofrecen una amplia variedad de juegos y permiten una
experiencia de juego inmersiva. Cada consola tiene sus propias caracteristicas exclusivas, como
titulos de juegos especificos, servicios en lineay capacidades de reproduccion multimedia. Los
fabricantes de consolas también suelen lanzar nuevas versiones o actualizaciones de hardware
paramejorar €l rendimiento y la calidad gréfica de los juegos.

-Computador as. Lascomputadoras, ya sean de escritorio o portétiles, también se utilizan
para jugar videojuegos, estas pueden ser personalizadas con componentes de hardware de alto
rendimiento para obtener un mejor rendimiento en losjuegos. Ademés, las computadoras ofrecen
laposibilidad de jugar juegos en lineay acceder a plataformas de distribucion digital (Chiliguana
& Villacis, 2023). Al tener una computadora con un hardware potente, como una tarjeta grafica
dedicada y un procesador de alto rendimiento, 10s juegos pueden g ecutarse con gréficos de ata
calidad y unamayor fluidez (Manciameli, 2022).

-Dispositivos moviles: Los dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabl etas,
también son utilizados para jugar videojuegos. Estos dispositivos ofrecen una amplia gama de
juegos disponibles para descargar desde tiendas de aplicaciones, algunos juegos estén disefiados
especificamente para dispositivos mdviles, aprovechando las caracteristicas téctiles y los
sensores de movimiento (Rodriguez, 2020).

-Dispositivosderealidad virtual (VR): Los dispositivos de realidad virtual ofrecen una
experienciadejuego inmersivaen laquelos jugadores pueden interactuar con entornos virtuales,
estos dispositivos suelen incluir auriculares y controladores especiales para simular la presencia
en el juego (Panko, 2023). Larealidad virtual permite alos jugadores sumergirse por completo
en un mundo virtual, donde pueden explorar y participar en diferentes actividades (Garcia, 2023).
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Losauricularesderealidad virtual se colocan en lacabezay cubren |os ojos, proporcionando una
visualizacion en 360 grados del entorno virtual (Pefiaranda, 2023).

Ademés de los auriculares, los dispositivos de realidad virtual también pueden incluir
control adores especid es. Estos controladores permiten alos jugadoresinteractuar con el entorno
virtual, ya sea mediante gestos, movimientos o botones (Garcia, 2023). Por gjemplo, algunos
controladores tienen sensores de movimiento que rastrean |os movimientos de las manos 'y los
dedos, o que permite unainteraccion més precisay realistaen el juego.

-Dispositivos de streaming: Los dispositivos de streaming, como Chromecast, Apple
TV o Amazon Fire TV, permiten transmitir juegos desde una computadora o consola a un
televisor (Garrido, 2023), esto brindala posibilidad de jugar en una pantallaméas grandey utilizar
controladores especificos, estos dispositivos de streaming actlian como intermediarios entre la
computadora o consola y el televisor. Permiten enviar la sefid de video y audio desde €
dispositivo de origen a televisor através de una conexion inaldambrica o por cable, esto significa
gue los juegos que se g ecutan en la computadora o consola se pueden ver y jugar en el televisor,
lo que proporciona una experiencia de juego masinmersiva.

Al utilizar dispositivos de streaming, los jugadores pueden disfrutar de juegos en una
pantalla mas grande, o que permite una mejor visualizacion de los detalles y una experiencia
mas envolvente. Ademas, algunos dispositivos de streaming también admiten la conexion de
controladores especificos, como gamepads o joysticks, |0 que brinda una experiencia de juego
mas comodayy precisa.

1.2.4 Videojuegos como herramienta pedagogica

L os videojuegos se relacionan con las herramientas pedagogicas cuando se utilizan con
fineseducativosy seintegran en el proceso de ensefianza-aprendizaje de unadeterminadamateria
(Jaime, 2023), como las matematicas. Estos videojuegos educativos se disefian especificamente
para promover e aprendizaey €l desarrollo de ciertas habilidades en | os aprendices (Farinango,
2023). La inclusion de los videojuegos como herramienta pedagdgica se basa en varios
fundamentos tedricos y conceptuales (Duran, 2023); por eemplo, se considera que los

videojuegos pueden captar el interés y la motivacion de los estudiantes, proporcionar
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experiencias de aprendizaje practicas y significativas, fomentar la participacion y promover €l
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales,

Entre las dimensiones que abordan | a consideracion de | os videoj uegos como herramienta
pedagdgica se encuentran: laintegracion curricular, el disefio y funcionalidad de |os videojuegos,
la motivacion y compromiso de los estudiantes, el impacto en el aprendizaje, la orientacion
pedagdgica, y la percepcion y actitud de los aprendices.

Integracion curricular

La integracion curricular en relacion con los videojuegos como herramienta pedagogica
se refiere alaincorporacion planificaday estructurada de estos en € curriculo educativo (Galli,
2019); esto implica utilizarlos como una herramienta para ensefiar y aprender contenidos
curriculares especificos, en este caso, de mateméticas. Implica considerar como |os videojuegos
pueden apoyar y complementar los objetivos de aprendizaje establecidos en € curriculo
(Guerrero, 2021), esto conlleva seleccionar videojuegos que estén alineados con los contenidos
y habilidades matematicas que se desean ensefiar, y disefiar actividades y tareas que permitan a
los estudiantes aplicar y practicar esos conceptos a través de estos.

Estaintegracion puede tener varios beneficios; por un lado, es posible lograr aumentar la
motivacion y la responsabilidad de los aprendices, ya que proporcionan un entorno interactivo y
atractivo (Villalobos, 2023). Ademas, pueden ofrecer oportunidades para la practica repetitiva,
la resolucién de problemas y la toma de decisiones, 10 que puede ayudar a fortalecer las
habilidades matematicas de los estudiantes (Chibuque & Banoy, 2022). Es importante destacar
gue dicha integracion requiere una planificacion cuidadosa y una reflexion sobre como se
utilizaran los videojuegos de manera efectiva para alcanzar 10s objetivos establecidos.

Ademas, esfundamental proveer un entorno de soporte y guia paralos aprendices, donde
se les ensefie a utilizar 1os videojuegos de manera adecuada y se les brinde retroalimentacion
sobre su perfeccionamiento (Manzano, 2023). Entre los indicadores de esta dimension se
encuentra la alineacion de los videojuegos con los objetivos de aprendizaje, |a seleccion de
videojuegos apropiados para los contenidos matematicos y la planificacion de actividades que

incorporen |os videojuegos de manera efectiva.
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Disefio y funcionalidad de los videojuegos

Estos son aspectos fundamentales para su calidad y efectividad como herramientas
pedagdgicas (Chiliguana & Villacis, 2023); de esta forma, es necesario considerar indicadores
tales como, la calidad del disefio grafico, la usabilidad, la adaptabilidad a diferentes niveles de
habilidad y la capacidad de proporcionar retroalimentacion inmediata como forma de garantizar
una experiencia de ensefianza-aprendizaje de la matematica, efectivay atractiva.

Un disefio grafico de alta calidad en los videojuegos educativos puede hacer gue sean
visualmente atractivosy agradables paralos estudiantes, o cual esun factor que puede aumentar
su interés y compromiso con €l juego, o que a su vez puede mejorar su participacion y
motivacion en el proceso de aprendizaje (Osorio, 2023). Cuando | os videojuegos tienen un disefio
gréfico atractivo, los estudiantes pueden sentirse mas atraidos ainteractuar con ellosy aexplorar
los contenidos y actividades de aprendizaje que ofrecen. Ademas, un disefio grafico de calidad
puede ayudar atransmitir informacion de maneraclaray efectiva, lo que facilitala comprension
de los conceptosy larealizacion de tareas dentro del juego.

En los videojuegos educativos el disefio es un factor importante para captar la atencion
de los estudiantes, mantener su compromiso y mejorar su experiencia de aprendizaje (Guaman,
2023). Para lograr un disefio grafico de alta calidad en los videojuegos educativos, se deben
considerar varios elementos importantes como, por ejemplo, |os objetivos educativos, |a estética
visual, la usabilidad, la adaptabilidad y |a retroalimentacion visual. Estos elementos contribuyen
acrear una experiencia de juego atractiva, efectivay motivadora.

El disefio grafico debe estar alineado con |os objetivos educativos del videojuego, debe
facilitar la comprension de los conceptos y actividades de aprendizaje, y ayudar a transmitir la
informacion de manera clara y efectiva (Manzano, 2023). Debe ser atractivo visualmente y
coherente con el temay € estilo del videojuego, de tal manera que los colores, las imagenes y
las animaciones deben ser seleccionados cuidadosamente para crear una experiencia visua
agradable y estimulante.

Su disefio grafico debe ser intuitivo y facil de entender, los controles y la interfaz de

usuario deben ser clarosy accesibles, permitiendo unanavegacion fluiday sin dificultades dentro
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del videojuego (Gonzdez, 2023). Debe ser adaptable a diferentes niveles de habilidad, esto
implica gjustar la dificultad del juego, proporcionar indicaciones claras y ofrecer opciones de
personalizacion para adaptarse alas necesidades individual es de | os aprendices (Farinango Ortiz,
2023); y, debe permitir una retroalimentacion visual clara e inmediata sobre el desempefio, esto
puede incluir elementos visuales como indicadores de progreso, puntuaciones, recompensas
visualesy efectos visuales que reflgjen el éxito o e fracaso en las tareas del juego.

La usabilidad se refiere ala facilidad de uso y |a experiencia del usuario a interactuar
con el videojuego (Montarfio, 2023). Esta es un aspecto crucial en el disefio de videojuegos
educativos, ya que afecta directamente la experienciadel usuario y su capacidad parainteractuar
de maneraefectivacon € juego. Al tener unainterfaz intuitivay controles claros, |os estudiantes
pueden navegar facilmente por el juego y acceder a las diferentes funciones y actividades, esto
reduce la frustracion y el tiempo perdido en aprender a utilizar €l juego, permitiendo que los
estudiantes se centren en el contenido educativo y en las actividades de aprendizaje, en lugar de
luchar con la navegacion o la comprension de este. Ademés, una interfaz de usuario amigable y
fécil de entender ayuda a comprender rdpidamente cdmo interactuar con € juego y qué acciones
deben redizar paraavanzar en € aprendizaje, esto promueve una experiencia de juego fluiday
sin interrupciones, 10 que a su vez mejorala participacion y la motivacion.

Los videojuegos como herramientas pedagdgicas deben ser capaces de adaptarse a
diferentes niveles de habilidad de los estudiantes, esto involucra proveer desafios adecuados y
gjustar la dificultad del juego segun el progreso y las habilidades individuaes de cada uno
(Monroy, 2023). La adaptabilidad garantiza que |os aprendices se mantengan comprometidos y
motivados, sin sentirse abrumados o aburridos. Esto les permite enfrentar tareas y actividades
gue son desafiantes pero alcanzables, |0 que fomenta su compromiso y motivacion para seguir
aprendiendo. Si el juego es demasiado f&cil, los estudiantes pueden aburrirse y perder interés,
por otro lado, si € juego es demasiado dificil, pueden sentirse frustrados y dejar de jugarlo.

La adaptabilidad en los videojuegos educativos también implica gjustar la dificultad del
juego a medida que los estudiantes progresan (Pérez, 2023). A medida que adquieren mas
conocimientos y habilidades, el juego debe ofrecer desafios més complejos y avanzados para
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mantener su interés y promover un aprendizaje continuo, esto les permite avanzar a su propio
ritmo y experimentar un sentido de logro a medida que superan desafios cada vez mas dificiles.

Los videojuegos como herramientas pedagdgicas deben ser capaces de proporcionar
retroalimentacion inmediata a los estudiantes (Garcia & Larreal, 2023), esto conlleva brindar
comentariosy eval uaciones en tiempo rea sobre el desempefio de los aprendices, permitiéndoles
corregir errores 'y mejorar su comprension. La retroalimentacion inmediata es crucial para el
aprendizaje efectivo, ya que ayuda alos estudiantes a comprender susfortalezasy debilidades, y
a gustar su enfoque de aprendizaje.

Motivacion y compromiso de los estudiantes

Los indicadores de la motivacion y compromiso de los aprendices en el videojuego son
el interés generado por los estos, la sensacion de logro y progreso, y la participacion activa de
los estudiantes en las actividades relacionadas con |os videojuegos. Los videojuegos educativos
pueden aprovechar estos elementos para fomentar un aprendizaje més efectivo y atractivo.
Cuando | os estudiantes encuentran un videojuego interesante y atractivo, es més probable que se
sientan motivados a participar y comprometerse con €.

L os videoj uegos pueden despertar lacuriosidad y el entusiasmo de los estudiantes, o que
los impulsa a explorar y aprender dentro del entorno del juego (Revilla, 2023). El interés
generado por los videojuegos puede ser resultado de una combinacion de factores, como una
historia envolvente, personajes interesantes, desafios emocionantes y una estética visua
atractiva. Cuando, por ejemplo, los videojuegos presentan una historia envolvente, capturan la
atencion delosaumnosy los motivan a seguir jugando para descubrir qué sucede a continuacion.
L os personajes interesantes y bien desarrollados generan empatiay conexion emocional, o que
aumenta el interésy lamotivacion para seguir explorando el juego.

Los desafios emocionantes en los videojuegos estimulan el espiritu competitivo y la
superacién personal de los estudiantes, la posibilidad de enfrentar retos y resolver problemas
dentro del juego genera una sensaci 6n de satisfacciOn cuando se superan con éxito (Otero, 2022).
Esta sensacion de progreso refuerza la motivacion de los aprendices y los impulsa a seguir

avanzando en el juego. Ademés, una estética atractiva crea un entorno agradable y estimulante,
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contar con gréficos de alta calidad, efectos visualesy atencién a detalle contribuyen a crear una
experienciainmersiva que aumenta el interés de los estudiantes para participar en las actividades
del juego.

La sensacion de logro y progreso es un factor motivador importante en 10s videojuegos
(Borrés, 2022); a medida que los estudiantes superan desafios, alcanzan metas y obtienen
recompensas dentro del juego, experimentan una sensacion de logro y satisfaccion, esta
sensacion de progreso y éxito refuerza su motivacion y los impulsa a seguir participando y
aprendiendo. La superacion de desafios dentro del juego también les brinda una sensacién de
competenciay habilidad, lo que refuerzasu motivacion. Ademas, alcanzar metas dentro del juego
puede ser unafuente de motivacion adicional; por lo que el establecer metas clarasy alcanzables
en el juego brinda alos aprendices un sentido de direccién y propésito.

La participacion de los estudiantes en las actividades relacionadas con |os videojuegos
también contribuye a su motivaciéon y compromiso. Los videojuegos educativos suelen
involucrar alos estudiantes en tareas interactivas, resolucion de problemasy toma de decisiones.
Esta participacion activa les brinda una sensacién de control y autonomia, 10 que aumenta su
motivacion intrinsecay su compromiso con el aprendizaje.

Impacto en el aprendizaje

El impacto de los videojuegos en el aprendizaje de la matemética puede ser significativo
y ser medido desde indicadores tales como la capacidad para mejorar la motivacion, el
compromiso, el desarrollo de habilidades cognitivasy lacomprensi én de conceptos matematicos.
Algunos estudios e investigaciones han demostrado que los videojuegos pueden ser una
herramienta efectiva para mejorar el rendimiento académico en area del saber y promover €
aprendizaje de conceptos matematicos (Reyes & Marcano, 2023).

L os videojuegos proporcionan un entorno interactivo y préctico para que los estudiantes
apliqueny practiquen habilidades matematicas (Machado, 2023). De hecho, algunos videojuegos
estan diseflados especificamente para ensefiar conceptos mateméticos, como operaciones

aritméticas, geometria, resolucion de problemasy |6gica. Estos juegos pueden presentar desafios
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mateméticos en forma de rompecabezas, acertijos o situaciones de lavidarea, o que permite a
los estudiantes aplicar sus conoci mientos mateméaticos de manera practicay divertida.

Ademas, los videojuegos pueden fomentar €l pensamiento critico y el razonamiento
l6gico (Romero & Quevedo, 2023), al enfrentarse a desafios y problemas dentro del juego, los
estudiantes deben analizar la situacion, tomar decisiones estratégicas y resolver los problemas
utilizando conceptos matematicos. Esto ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento
matemético y promueve el desarrollo del razonamiento deductivo e inductivo. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que el uso de videojuegos en el aprendizagje de las mateméticas debe
ser complementario a otras estrategias de ensefianza y no reemplazarlas por completo. Los
videojuegos pueden ser una herramienta adicional para fortalecer y reforzar los conceptos
mateméti cos, pero no deben ser la Unica forma de ensefianza.

Algunos videojuegos pueden tener impactos negativos en el aprendizaje de las
matematicas (Gonzales, 2022), aunque esimportante tener en cuenta que estos impactos pueden
variar dependiendo del tipo de videojuego, la cantidad de tiempo dedicado a jugar y laformaen
gue se integran en el proceso de aprendizaje. Algunos de los posibles impactos negativos son:
distraccion y falta de enfoque, dependencia 'y adiccidn, falta de transferencia de habilidades, y
contenido inapropiado.

Si los videojuegos se utilizan de manera excesiva o0 inadecuada, pueden distraer a los
estudiantes y dificultar su capacidad para concentrarse en las tareas académicas, incluyendo las
matematicas. Ademéas, algunos estudiantes pueden desarrollar una dependencia o adiccion alos
videojuegos, |o que puede afectar negativamente su rendimiento académico y su capacidad para
participar en otras actividades importantes, como el estudio de las mateméticas.

Aungue los videojuegos pueden ayudar a desarrollar habilidades especificas, como la
resolucion de problemas y e razonamiento 16gico, es posible que estas habilidades no se
transfieran directamente al contexto académico de las matematicas, |os estudiantes pueden tener
dificultades para aplicar |as habilidades adquiridas en | os videojuegos a situaciones matematicas
reales (Miranda, 2023). También, existen videojuegos que pueden contener contenido

inapropiado o violento, lo que puede tener un impacto negativo en el desarrollo emociona y
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socia de los estudiantes. Ademas, si 1os videojuegos no estén disefiados especificamente para
ensefiar conceptos mateméticos, es posible que no proporcionen una experiencia de aprendizaje
efectivaen esta area.

Es importante destacar que estos impactos negativos no son inevitables y pueden ser
mitigados con una supervision adecuada, un equilibrio entre el tiempo dedicado alosvideojuegos
y otras actividades, y la seleccion de videojuegos educativos'y apropiados para el aprendizaje de
las mateméticas; por tanto, establecer limites de tiempo y establecer reglas claras sobre cuando
y cOmo se pueden jugar los videojuegos puede ayudar a evitar que los estudiantes se distraigan
0 se vuelvan dependientes de ellos. Ademas, |a sel eccion de videojuegos educativosy apropiados
para e aprendizaje de las matematicas es clave. Buscar videojuegos que estén especificamente
disefiados para ensefiar y reforzar conceptos mateméticos, como operaciones aritmeéticas,
geometria y resolucion de problemas, puede asegurar que los estudiantes estén expuestos a
contenido relevante y beneficioso para su aprendizaje.

Orientacion pedagogica

La orientacion pedagdgica de los videojuegos puede ser medida mediante indicadores
tales como la planificacién de actividades, 1a retroalimentacion, la evaluacion del aprendizajey
la integracion con otras estrategias de ensefianza. Ademés, esta orientacion pedagdgica debe
tener en cuenta varios aspectos importantes y consideraciones clave tales como un disefio
centrado en el aprendizaje, lainteractividad, |a retroalimentacion inmediata, la adaptabilidad, la
integracion con el curriculoy lasupervisién adecuada. Al abordar estos aspectos, |0s videojuegos
pueden convertirse en una herramienta efectiva para el aprendizaje de las matematicas.

L os videojuegos deben ser disefiados de manera que el aprendizaje de los conceptos
matematicos sea el enfoque principal, esto implica que deben presentar desafios y situaciones
gue requieran la aplicacion de habilidades matematicas, fomentando asi la comprensiéon y el
razonamiento matemético (Vega, 2023). Deben permitir alos estudiantes interactuar de manera
activa con los contenidos mateméticos, lo cual puedeincluir laresolucién de problemas, latoma
de decisiones basadas en calculos matematicos y la exploracion de conceptos a través de la

manipulacién de objetos virtuales.
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Es importante proporcionar retroalimentacion inmediata y relevante sobre el desempefio
delosestudiantes, esto les permite corregir errores, reforzar |0s conceptos aprendidosy mantener
su motivacion a medida que avanzan en € juego. Ademas, 10s videojuegos pueden adaptarse a
las necesidades individuales de los estudiantes, permitiendo un aprendizaje personalizado, esto
implica que los juegos deben gjustar el nivel de dificultad de acuerdo con el progreso y las
habilidades de cada estudiante, brindando desafios adecuados a su nivel de conocimiento
matematico.

L os videojuegos deben estar alineados con |os objetivos y contenidos del curriculo de
matematicas, para ello, deben complementar y reforzar los conceptos ensefiados en el aula,
proporcionando una experiencia de aprendizgje coherente y significativa. No obstante, es
importante que |os educadores supervisen y guien el uso de |os videojuegos en €l aprendizaje de
las mateméti cas. Pueden proporcionar orientacion, establecer metas clarasy fomentar lareflexion
sobre |os conceptos matemati cos abordados en el videojuego.

Percepcion y actitud de los estudiantes

Esta puede ser medida a través de indicadores como el nivel de interés, motivacion,
confianza y percepcion de la utilidad de los videojuegos en € aprendizaje de las mateméticas.
Esta constituye un factor importante a considerar, algunas ideas clave son la actitud positiva, la
percepcion de relevancia, la motivacion intrinseca, la confianza en sus habilidades, y la
percepcion de apoyo educativo.

Una actitud positiva de los estudiantes hacia los videojuegos como herramienta de
aprendizaje es deseable, esto implica que vean los videojuegos como una oportunidad para
aprender y practicar habilidades mateméticas de manera divertida y motivadora (Valarezo &
Vimos, 2023), no significa que los estudiantes deban depender exclusivamente de ellos para €
aprendizaje de las mateméticas. Los videojuegos deben utilizarse como una herramienta
complementaria en el contexto de un enfoque educativo integral que incluya una variedad de
estrategiasy recursos.

L os aprendices deben percibir que los videojuegos estan relacionados directamente con

el aprendizaje de las matematicas y quelos conceptosy habilidades que se abordan en 1os juegos
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son relevantes para su desarrollo académico y personal (Murga, 2022). Esto implica que los
estudiantes deben comprender que los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para
adquirir y practicar habilidades mateméticas de una manera préacticay significativa.

Es importante que |os estudiantes vean |a conexion entre |os conceptos mateméticos que
se ensefian en €l aulay los desafios y situaciones que se presentan en |os videojuegos. Esto les
ayudara a comprender como aplicar los conceptos mateméticos en un contexto préctico y a
reconocer la relevancia de estos conceptos en su vida diaria. Ademas, los aprendices deben
percibir que los videojuegos pueden contribuir a su desarrollo académico y personal, esto
involucra que vean los videojuegos como una oportunidad para mejorar sus habilidades
mateméticas, fortalecer su pensamiento 16gico y su capacidad de resolucion de problemas, y
desarrollar habilidades como la perseverancia, latoma de decisionesy la colaboracion.

Es beneficioso que los estudiantes se sientan motivados intrinsecamente para participar
en los videojuegos de mateméticas, esto significa que encuentren satisfaccion y disfrute en el
proceso de jugar y aprender, sin depender Unicamente de recompensas externas. Esta motivacion
intrinseca puede tener varios beneficios para € aprendizaje de las matemaéticas (Vitorino &
Huamani, 2023). Al estar motivados internamente, |0s estudiantes estan més dispuestos a asumir
desafios y a perseverar en la resolucion de problemas matematicos dentro del juego. También
estan mas abiertos a explorar diferentes enfoquesy estrategias, 10 que les permite desarrollar un
pensamiento matemético mas profundo y flexible.

Ademas, la motivacion intrinseca fomenta un sentido de autonomia 'y empoderamiento
en los estudiantes (Albor & Rodriguez, 2022), al disfrutar del proceso de aprendizaje através de
los videojuegos, se sienten mas responsables y comprometidos con su propio progreso y
desarrollo matematico. Para fomentar la motivacion intrinseca de los estudiantes hacia los
videojuegos de matematicas, es importante ofrecer juegos que sean atractivos, desafiantes y
relevantes para su nivel de habilidad y conocimiento.

L os estudiantes deben tener confianza en sus habilidades para utilizar 1os videojuegos
como una herramienta efectiva para € aprendizagje de las mateméaticas (Norofia, 2022), esto

conllevaacreer en su capacidad para comprender y aplicar |0s conceptos mateméticos dentro del
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contexto del juego. Cuando los estudiantes confian en sus habilidades, estdn més dispuestos a
enfrentar desafiosy aexplorar diferentes estrategias pararesol ver problemas mateméticos dentro
del juego, esta confianza les permite desarrollar un pensamiento mateméatico mas solido y una
mayor capacidad para transferir los conceptos aprendidos en € juego a situaciones del mundo
real. Parafomentar |a confianza en las habilidades de | os estudiantes, esimportante proporcionar
un entorno de apoyo donde se sientan seguros para explorar y cometer errores.

L os aprendices deben percibir que los videojuegos son una herramienta respaldada por
los educadores y gue se integran de manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas. Esto puede ayudar a generar confianza y compromiso por parte de los
estudiantes. Es importante tener en cuenta que la percepcion y actitud de los estudiantes hacia
los videojuegos pueden variar seguin sus experiencias previas, preferencias individuales y
contexto educativo; por lo tanto, es fundamental que los educadores fomenten una cultura
positivay de apoyo hacia el uso de videojuegos en €l aprendizaje de las matematicas.

1.2.5 Proceso de enseflanza-aprendizaje de la matematica

El proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas es un area fundamenta en la
educacién. Este implica desarrollar un sentido numérico solido, que incluye la comprension de
los nimeros, su magnitud y sus relaciones, en €l cual 1o0s estudiantes deben aprender a reconocer
y manipular nUmeros de manera significativa (Quincho, 2022). Involucra la adquisicion de
conceptos y procedimientos mateméti cos fundamentales (Cabeza, 2021), entre ellos conceptos
como la suma, la resta, la multiplicacion, la division, las fracciones, los decimales, las
proporciones, entre otros. La resolucion de problemas es una parte integral del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas (Sanchez & Borja, 2022). Los estudiantes deben
aprender a identificar y analizar problemas matematicos, seleccionar estrategias adecuadas,
aplicar conceptos y procedimientos, y evaluar lavalidez y la solucion de los problemas.

También implica desarrollar habilidades de pensamiento critico y razonamiento
matematico (Aguirre & Romero, 2023); esto significa que los estudiantes deben aprender a
analizar y evaluar informaci On matematica, hacer conexiones entre diferentes conceptosy aplicar

el razonamiento légico en la resolucion de problemas. En la actuaidad, el uso de tecnologia,

UBE o
@ La Universidad para todos 28



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DFL ECUADOR

como calculadoras y software matemético, es una parte importante del proceso de ensefianza-
aprendizaje de las mateméticas (Morales & Cuevas, 2021). La tecnologia puede ayudar a los
estudiantes a visualizar conceptos mateméticos, reaizar calculos complejosy explorar patrones
y relaciones (Crehuet, 2023).

Esimportante destacar que € proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas debe
ser interactivo, significativo y contextualizado (Candela & Benavides, 2020). Los educadores
deben utilizar una variedad de estrategias pedagdgicas, como €l trabajo en grupo, la resolucién
de problemas auténticos, la manipulacion de materiales concretos y €l uso de tecnologia, para
promover un aprendizaje activo y significativo. En este estudio, € proceso de ensefianza-
aprendizaje de las mateméticas se aborda desde dimensiones tales como el desarrollo de
habilidades matematicas, la comprensién conceptual, e pensamiento critico y razonamiento
matematico, la actitud y motivacién hacialas mateméticasy |a participacion y colaboracion.

Desarrollo de habilidades mateméticas

El desarrollo de habilidades mateméticas presenta indicadores como la comprension de
conceptos matematicos, capacidad de resolver problemas y aplicacion de habilidades en
diferentes contextos (Montoya, 2022). Esto implica la adquisicion y € fortalecimiento de
competencias relacionadas con los nimeros, las cantidades, las formas, los patrones y la
resolucion de problemas matematicos, este proceso comienza desde una edad temprana 'y se
desarrollaalo largo de lavida de una persona.

En laprimerainfancia, |os bebés comienzan a predecir secuencias de eventos, a entender
la relacion causa-efecto y a realizar clasificaciones smples. A medida gque crecen, 10s nifios
exploran e mundo y desarrollan habilidades matematicas como identificar formas, patrones,
contar y comprender conceptos numericos basicos. Estas habilidades forman |la base para €l
desarrollo de habilidades mateméticas mas complejas en etapas posteriores de la vida.

Las investigaciones demuestran que los nifios son mas propensos a obtener puntajes
matemati cos altos cuando sus padres realizan actividades matematicas con ellos en € hogar. Las
practicas eficaces paraadquirir habilidades mateméticas incluyen crear entornos receptivos, usar

lenguaje intencional, fomentar el compromiso familiar e incorporar las mateméticas a las
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experiencias cotidianas. El dominio de conocimientos y habilidades mateméticas abarca la
comprension de los nimeros, la cantidad, las relaciones entre ell os, la comprension basica de las
formas, la posicién de lasformas en el espacio, los patronesy las medidas. Estas habilidades son
fundamentales para €l desarrollo cognitivo y estan asociadas con resultados positivos en €l
aprendizaje temprano.

El desarrollo de habilidades mateméticas es esencial en la educacién y e desarrollo de
los nifios, ya que estas habilidades son utilizadas en una variedad de éreas, incluyendo laciencia,
latecnologia, laingenieriay las matematicas, asi como en lavida cotidiana (Sarango, 2023). Las
habilidades mateméticas se utilizan en la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la
comprension de conceptos abstractos, siendo criticas en la cienciay latecnologia.

Es importante destacar que el desarrollo de habilidades mateméticas no solo se limita a
ambito académico, sino que también tiene implicaciones en el desarrollo cognitivo y en la
resolucion de problemas en diferentes contextos (Avendario, 2022). L as habilidades mateméticas
fomentan € pensamiento critico, el razonamiento l6gico y la capacidad de abordar situaciones
complgas de manera estructurada y analitica (Barragan, 2023).

Comprensién conceptual

Esta se corresponde con la capacidad de relacionar y conectar diferentes ideas
matematicas, identificar patrones 'y generalizar conceptos, implica comprender el significado y
las relaciones entre |os conceptos matematicos, asi como expresarlos de manera oral y escrita.
La comprension conceptual en mateméticas es esencid para € desarrollo de habilidades
matematicas sdlidas y para € pensamiento critico y €l razonamiento matematico. Permite a los
estudiantes comprender |os fundamentos de las matematicas y aplicarlos de manera efectiva en
diferentes contextos (Diaz, 2023).

Al relacionar y conectar diferentes ideas matematicas, |os estudiantes pueden identificar
similitudesy diferencias entre los conceptos, 1o que les permite comprender como se relacionan
y como se aplican en diferentes situaciones, esto les ayuda a construir una comprension mas
profunday significativa de los conceptos mateméaticos. Cuando |os estudiantes pueden establ ecer

conexiones entre diferentes ideas mateméticas, pueden ver como los conceptos se relacionan
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entre si y cdmo se aplican en diferentes contextos. Por ejemplo, a relacionar los conceptos de
sumay resta, pueden comprender que larestaeslaoperacioninversadelasuma. También pueden
ver como los conceptos de multiplicacion y division estén relaci onados, ya que la multiplicacion
puede verse como una repeticion de laadicion y la division puede verse como una repeticion de
laresta

Al identificar similitudes y diferencias entre los conceptos, 10s estudiantes desarrollan
una comprensi én mas profunda de |os principios mateméti cos subyacentes, pueden ver como los
conceptos se relacionan através de patronesy reglas, 1o que les permite aplicar su conocimiento
en situaciones nuevas y complgjas (Vila & Calgo, 2023). Al comprender las similitudes y
diferencias, también pueden hacer generalizacionesy formular reglas generales que se aplican a
una ampliagama de situaciones. Laidentificacion de patrones es otra habilidad importante en la
comprension conceptual en matematicas. Los estudiantes pueden reconocer repeticiones,
secuencias y regularidades en los datos o en los problemas matematicos, esto les permite hacer
generalizacionesy formular reglas o principios que se aplican a diferentes situaciones.

L a generalizacion de conceptosimplica extender el conocimiento matematico mésallade
situaciones especificas (Beltran & Alsina, 2022). Los estudiantes pueden aplicar un concepto
aprendido en un contexto a otros problemas o0 situaciones similares, esto demuestra una
comprension profunday flexible de los conceptos mateméticos y su capacidad para transferir el
conocimiento a nuevas situaciones. Por gemplo, s un estudiante ha aprendido a resolver
ecuaciones lineales, puede aplicar ese conocimiento para resolver problemas de ecuaciones
lineales en diferentes contextos, como problemas de fisica o problemas de economia.

También involucra la capacidad de identificar las caracteristicas esenciales de un
concepto y aplicar esas caracteristicas a situaciones similares. Por gjemplo, si un estudiante ha
aprendido sobre | as propiedades de los triangul os, puede aplicar esas propiedades paraidentificar
y clasificar triangulos en diferentes situaciones geométricas. La capacidad de generalizar
conceptos mateméti cos es fundamental parael pensamiento matemético avanzadoy laresolucion

de problemas. Permite a los estudiantes transferir su conocimiento y aplicarlo en nuevas
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situaciones, lo que demuestra una comprensién profunda y flexible de los conceptos
matemati cos.

Pensamiento critico y razonamiento matematico

El pensamiento critico y €l razonamiento matematico son habilidades fundamentales en
el estudio y la aplicacion de las matematicas (Llerena, 2022). Estas habilidades implican el uso
de razonamiento inductivo y deductivo, la capacidad de plantear y probar conjeturas, y la
habilidad de justificar y comunicar soluciones, las cuales son esenciales para e estudio y la
aplicacion de las mateméticas (Alsina, 2023), ya que permiten a los estudiantes comprender y
aplicar conceptos matematicos de manera efectiva.

El razonamiento inductivo es el proceso de llegar a conclusiones generaes a partir de
observaciones o egjemplos especificos (Arias, 2020). Los estudiantes utilizan € razonamiento
inductivo paraidentificar patrones, formular hipotesisy hacer generalizaciones sobre conceptos
matematicos. Por ejemplo, si un estudiante observa que una secuencia de nimeros aumenta en 2
cada vez, puede inducir que todos los nimeros en la secuencia seguiran esaregla.

Por otro lado, €l razonamiento deductivo implicallegar aconclusiones especificasapartir
de premisas o principios generales (Urzola, 2020). Los estudiantes utilizan el razonamiento
deductivo para aplicar reglasy propiedades mateméticas a situaciones especificas. Por gjemplo,
S un estudiante sabe gue todos | os triangul os tienen la suma de sus angul os internos igual a 180
grados, puede utilizar este principio para determinar € valor de un angulo desconocido en un
tridngulo dado.

La capacidad de plantear y probar conjeturas es esencia en € pensamiento critico y €l
razonamiento matematico (Benavides & Ruiz, 2022). Los estudiantes formulan suposiciones o
hipétesis sobre patrones o relaciones matematicas y luego las prueban utilizando evidencia y
razonamiento |6gico. Esta habilidad |es permite explorar y descubrir nuevas ideas mateméticas,
asi como desarrollar estrategias para resolver problemas.

Ademas, la capacidad de justificar y comunicar soluciones es fundamental en el
razonamiento matematico (Favieri & Caligaris, 2023). Los estudiantes deben ser capaces de

explicar y respaldar sus respuestas y soluciones matematicas utilizando argumentos 16gicos y
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evidencia matematica. Esto implica la capacidad de comunicar ideas mateméticas de manera
claray coherente, tanto de forma oral como escrita.

Actitud y motivacion hacia las mateméaticas

La actitud y motivacion hacia las mateméticas se relaciona con varios aspectos, como la
confianza en las propias habilidades matematicas, el interés y curiosidad por € tema, y la
percepcion de larelevanciay utilidad de las matematicas en la vida cotidiana (Africano, 2021).
Estos aspectos son importantes para fomentar una actitud positivay unamayor motivacion hacia
el aprendizaje de las matematicas.

La confianza en las propias habilidades matematicas juega un papel importante en la
actitud hacia las mateméticas (Vila & Callgjo, 2023), cuando los estudiantes se sienten seguros
en sus habilidades mateméticas, estan mas dispuestos a enfrentar desafios y a perseverar en la
resolucion de problemas. La confianza en si mismos les permite tener una actitud positiva y
abierta hacia las mateméticas, cuando los estudiantes confian en sus habilidades matematicas,
estan mas dispuestos a participar en discusionesy colaborar con otros estudiantes, 10 que fomenta
un ambiente de ensefianza-aprendizaje positivo y enriquecedor.

También influye en la percepcion de los estudiantes sobre su capacidad para tener éxito
en las matematicas; a respecto, cuando los estudiantes confian en su capacidad para comprender
y aplicar conceptos matematicos, se sienten mas motivadosy comprometidos con el proceso de
aprendizaje, esto les permite establecer metas mas altas y esforzarse para acanzarlas. Es
importante destacar que la confianza en | as habilidades matematicas se puede desarrollar através
delapracticay laexperiencia. A medida que | os estudiantes se enfrentan a desafios matemati cos
y experimentan el éxito en laresolucién de problemas, su confianza en si mismos aumenta. Los
maestros y padres también desempefian un papel importante al brindar apoyo y aliento a los
estudiantes, reconociendo y valorando sus logros matematicos.

El interésy la curiosidad por las mateméticas también influyen en la actitud hacia esta
disciplina (Silupu, 2023). Cuando los estudiantes encuentran las matematicas interesantes y

estimulantes, estan méas motivados para aprender y explorar nuevos conceptos. El interésy la
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curiosidad fomentan una actitud positivay una disposicion para involucrarse activamente en el
aprendizaje de las mateméticas.

Lapercepcion de larelevanciay utilidad de las mateméticas en la vida cotidiana también
influye en la actitud hacia esta materia. Cuando los estudiantes comprenden cémo las
matematicas se aplican en situaciones reales y como pueden ser Utiles en su vida diaria, estan
méas motivados para aprender y desarrollar habilidades mateméticas (Rosero, 2023). La
percepcion de larelevanciay utilidad de las matematicas promueve una actitud positiva'y una
mayor disposicion paracomprometerse con el aprendizaje de esta disciplina.

Participacion y colaboracion

La participacion y colaboracion de los estudiantes en las clases de matematicas es
fundamental para promover un ambiente de aprendizaje activo y enriquecedor (Garcia, 2023),
esto implica considerar indicadores tales como la participacion en discusiones y actividades
grupales, la colaboraciéon con otros estudiantes y la capacidad de trabajar en equipo. Estas
practicas fomentan un mayor entendimiento de los conceptos matematicos, promueven el
intercambio de ideas y desarrollan habilidades de resolucién de problemas en un entorno
colaborativo.

L aparticipacién en discusionesy actividades grupal es permite alos estudiantes compartir
ideas, plantear preguntasy resolver problemas de manera colaborativa (Calle & Agudelo, 2019).
Al participar activamente en estas actividades, |os estudiantes tienen la oportunidad de expresar
Sus pensamientosy perspectivas, asi como de escuchar y aprender de los demas, esto fomenta un
intercambio de ideas enriquecedor y promueve un mayor entendimiento de los conceptos
matematicos.

La colaboracion con otros estudiantes es otra forma importante de participacion y
colaboracion en las clases de matematicas (Paredes & Ramos, 2020). Trabajar en equipo les
brinda alos estudiantes la oportunidad de compartir responsabilidades, aprovechar lasfortalezas
individuales y aprender de las habilidades y enfoques de sus compafieros, a colaborar, |os
estudiantes pueden resolver problemas de manera conjunta, discutir estrategias y apoyarse

mutuamente en el proceso de aprendizaje.
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La capacidad de trabajar en equipo es esencial para el éxito en las clases de mateméticas
(Guasmayan, 2021). L os estudiantes deben aprender a comunicarse de maneraefectiva, escuchar
y respetar las ideas de los demas, y contribuir de manera constructiva a trabajo en equipo, a
trabagjar juntos, los estudiantes pueden abordar problemas matematicos mas complgos y
desarrollar habilidades de resolucion de problemas en un entorno colaborativo.

1.3 Fundamentacion Filosofica

Uno de los enfoques que se puede considerar es el uso de juegos y actividades |udicas
como estrategias pedagogicas. La ludificacion o gamificacion en la educacion se basa en laidea
de que € aprendizaje puede ser mas efectivo y significativo cuando se incorporan elementos de
juego (Garcia, 2022). Los videojuegos, a ser una forma de juego digital, pueden ofrecer un
entorno interactivo y motivador para los estudiantes, 10 que puede facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizagj e de la matemética.

Ademas, se puede considerar la teoria del constructivismo, que sostiene que €l
aprendizaje es un proceso activo en el que |os estudiantes construyen su propio conocimiento a
través de la interaccion con su entorno (Bolafio, 2020). Los videojuegos pueden proporcionar
oportunidades para que los estudiantes exploren, experimenten y resuelvan problemas
matematicos de manera auténoma, 1o que fomenta su participaciéon activay e desarrollo de
habilidades cognitivas (Manzano, 2023).

Otro enfoque relevante es el aprendizagje basado en la resolucién de problemas. Los
videojuegos suelen presentar desafios y situaciones problematicas que los jugadores deben
resolver paraavanzar en € juego. Al utilizar videojuegos como herramienta pedagégica, se puede
fomentar & pensamiento critico, la resolucion de problemas y la aplicacion de conceptos
matemati cos en contextos practicos y significativos.

1.4 Fundamentacion Axioldgica

La fundamentacion axioldgica de un estudio que analiza el impacto de los videojuegos
como herramienta pedagoégica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en los
estudiantes del Colegio Bachillerato Zumbi puede basarse en varios aspectos, uno de ellos es €

reconocimiento del valor de la educacion y el compromiso con el desarrollo integral de los
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estudiantes. Al utilizar videojuegos como herramienta pedagdgica, se busca promover un
enfogue educativo que sea atractivo y motivador para los estudiantes, fomentando su
participacion activay su interés por el aprendizaje de la matemética.

Ademas, se puede considerar el valor de la innovacién y la adaptacion a los cambios
tecnoldgicos en e ambito educativo. Los videojuegos representan una forma de tecnologia
interactiva que puede ofrecer nuevas oportunidades para € aprendizaje de la mateméatica,
permitiendo a los estudiantes explorar conceptos y resolver problemas de manera préctica y
significativa (Vaarezo & Vimos, 2023). También se puede destacar €l valor de lainclusiony la
diversidad en la educacion. Los videojuegos como herramienta pedagdgica pueden ser utilizados
para atender |as diferentes necesidades y estilos de aprendizagje de los estudiantes (Nivelaet al.,
2019) brindando una experiencia de ensefianza mas personalizada y adaptada a sus intereses y
habilidades (Ansino, 2023).

1.5 Fundamentacion L egal

La presente investigacion cuenta con fundamentacion legal la cua se encuentra
constituida de acuerdo alacongtitucién de la Republica de Ecuador y a sus derechos establ ecidos
en la seccién quinta de la educacion:

“La educacion se centrara en las personas y garantizara su desarrollo integral, respeto
por los derechos humanos, el medio ambiente sostenible y democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democrética, toleranciaaladiversidad, calidad y calidez; promoverala
igualdad de género, justicia, unidad y paz” (Asamblea Nacional de la Republica de Ecuador,
2021).

Mediante este articul o establecido dentro de la constitucién de la Republica del Ecuador
de la seccién de educacion con fines positivos y de colaboracion proporcionando aportes de
aprendizaje diversificado enmarcando el correcto nivel de educacion que merece cada nifio, nifia
y adolescente dentro de cada institucién y el pais. De acuerdo al art 2 se menciona lo siguiente
sobre el objeto de estudio establecido en € capitul o sexto:

Articulo 2. El derecho a unavida digna que garantice la salud, laalimentacion y
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Nutricion, agua potable, vivienda, saneamiento, educacion, trabajo, empleo, descanso y
ocio, deporte, vestido, seguridad social, etc y servicios sociales necesarios. (Asamblea Nacional
de la Republica de Ecuador, 2021).

El derecho aalgun tipo de entretenimiento u ocio es un derecho garantizado, sin embargo,
segun la Constitucion de la Republica, su uso pleno o modesto implica solo para particulares en
el mismo apartado hay un aspecto importante, €l usuario el capitulo 6 presentalos videojuegos:

Art. 21. El totad derecho alainviolabilidad y a secreto de la correspondencia fisicay
virtual; ésta no podra ser retenida, o abierta ni examinada, excepto en |0s casos previstos en la

ley, Este derecho protege cuaquier otro tipo o forma de comunicacién (Asamblea
Nacional de la Republica de Ecuador, 2021).

De acuerdo a este articulo se puede establecer que todos los nifios, nifias y adolescentes
tienen e derecho a elegir el ambiente en el que quieren desarrollar sus actividades educativas,

sin ser victima de su total prohibicién ni se podran violar sus derechos exigibles.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y oper acionalizacion de lasvariablesy categorias
2.1.1 Definicion nominal

Variable 1 (Independiente): Videojuegos como herramienta pedagdgica.

Variable 2 (Dependiente): Proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética.
2.1.2 Definicion conceptual

Variable 1: Videojuegos como herramienta pedagdgica.

Se conciben como herramientas que se disefian especificamente para promover el
aprendizaje y el desarrollo de ciertas habilidades en |os aprendices (Farinango, 2023).

Variable 2: Proceso de ensefianza-apr endizaje de la matematica.

El Proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica implica desarrollar un sentido
numérico solido, que incluye lacomprension de los nimeros, su magnitud y sus relaciones, en el
cual los estudiantes deben aprender a reconocer y manipular nimeros de manera significativa
(Quincho, 2022).

2.1.3 Definicion operacional

Variable 1: Videojuegos como herramienta pedagogica.

Esta variable se define operaciona mente através de seis dimensiones con sus respectivos
indicadores tal como se muestraen latabla 1 (anexo 2). Detal forma, que se mide atravésde la
dimension 1: integracion curricular: y sus indicadores. alineacion de los videojuegos con los
objetivos de aprendizaje, la seleccion de videojuegos apropiados para los contenidos
mateméticosy la planificaci on de actividades que incorporen | os videojuegos de manera efectiva.
Dimension 2: Disefio y funcionalidad de | os videojuegos; indicadores: calidad del disefio gréfico,
la usabilidad, |a adaptabilidad a diferentes niveles de habilidad y |a capacidad de proporcionar
retroalimentacion inmediata. Dimensién 3: Motivacion y compromiso de los estudiantes;
indicadores. interés generado por los videojuegos, la sensacion de logro y progreso, y la

participacion activa de los estudiantes en las actividades relacionadas con los videojuegos.
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Dimension 4: Impacto en el aprendizagje; indicadores. capacidad para mejorar la motivacion, el
compromiso, el desarrollo de habilidades cognitivasy lacomprensi én de conceptos mateméticos.
Dimension 5. Orientacion pedagogica; indicadores. planificacion de actividades, la
retroalimentacion, la evaluacion del aprendizaje y la integracion con otras estrategias de
ensefianza. Dimension 6: Percepcion y actitud de los estudiantes: indicadores: nivel de intereés,
motivacion, confianza y percepcion de la utilidad de los videojuegos en el aprendizaje de las
matematicas.

Variable 2: Proceso de ensefianza-apr endizaje de la matematica.

Esta variable es medida por cinco dimensiones con sus respectivos indicadores tal como
se muestra en la tabla 1 (anexo 2). La primera dimension, llamada: desarrollo de habilidades
mateméticas; indicadores. comprension de conceptos matematicos, capacidad de resolver
problemas y aplicacion de habilidades en diferentes contextos. La dimension 2: Comprension
conceptual; indicadores. capacidad de relacionar y conectar diferentes ideas matematicas,
identificar patronesy generalizar conceptos. Ladimension 3: Pensamiento critico y razonamiento
mateméti co; indicadores: habilidades como el razonamiento inductivo y deductivo, capacidad de
plantear y probar conjeturas, y capacidad de justificar y comunicar soluciones. La dimension 4:
Actitud y motivacion hacia las matematicas; indicadores. confianza en las propias habilidades
matematicas, interés y curiosidad por el tema, y percepcion de la relevancia. La dimension 5:
Participacion y colaboracion; indicadores: participacion en discusionesy actividades grupales, y
colaboracion con otros estudiantes.

2.2. Enfoque de la Investigacion

Para larealizacion de este estudio se aplicd el enfoque mixto; es decir, una combinacion
del enfogue cuantitativo y del cualitativo, para su aplicacion se hace énfasis en el disefio
secuencial, estructurado en tres fases; este disefio fue escogido debido a su valioso potencial
conducente a conseguir dar una interpretacion del objeto estudiado de una manera compleja tal
como expresa Vizcaino et al. (2023). En su primerafase, el estudio se desarrolla bgjo el enfoque

cuantitativo, en él se emplea una estadistica descriptiva con lafinalidad de describir el proceso
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de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo
lectivo 2023-2024 luego de la aplicacion de un cuestionario.

En su segunda fase, se realizd6 un estudio cualitativo, para e cual se utilizaron
instrumentos como la entrevista semiestructurada a expertos con la finalidad de: establecer la
influencia de los videojuegos en los adolescentes de acuerdo a su impacto en € proceso de
ensefianza- aprendizaje; lo cual sirve de insumo para disefiar una guia didéctica para el uso de
los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica en adolescentes. Su tercera fase, bagjo estudio cualitativo, tuvo como proposito
determinar el impacto de los videojuegos como herramienta pedagdgica en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matemética en adolescentes; los datos proporcionados por la
entrevista a ser realizada a los docentes permitiran validar la propuesta.

La importancia de la aplicacién del disefio secuencial radica en permite a los
investigadores adaptar su enfoque y ajustar su metodol ogia a medida que avanzan en €l estudio.
Esto es especialmente (til cuando se exploran fendmenos complejos tales como |os educativos.
Al utilizar un enfogque secuencial, es posible recopilar datos preliminares, andizarlos y luego
gjustar su enfoque o preguntas de investigacion en funcién de los hallazgosiniciales (ReyesE. ,
2022).

2.3. Alcance de lainvestigacion

Estainvestigacion tiene un alcance aplicado en su segunday tercera fase; no obstante, en
su fase inicial es de alcance exploratorio ya que en atencion a los objetivos € estudio esta
encargado de: 1. Describir el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el Colegio
Bachillerato Zumbi, en e periodo lectivo 2023-2024; 2. Establecer la influencia de los
videojuegos en | os adolescentes de acuerdo a su impacto en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La fase de alcance de investigacion aplicada, se cimenta en el tercer objetivo especifico,
ofreciendo la posibilidad de una dternativa para la solucion de la situacion problemética
contextual del presente estudio (Bilbao & Escobar, 2020), de esta forma, se disefié una guia
didactica para € uso de los videojuegos como herramienta pedagogica en e proceso de

ensefianza-aprendizaj e de lamatemati ca en adol escentes. Posteriormente se determind el impacto
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de los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica en adol escentes.
2.4. Declaracion y justificacién del tipo de investigacion

Para la redizacidon de la presente investigacion se asumio el tipo de investigacion
convergente secuencial, el cual sejustificaen el hecho de que aplicé el enfoque mixto; es decir,
una combinacién del enfoque cuantitativo y del cualitativo, y para su aplicacion se estructurd en
tres fases, cuyo propdésito conllevé a obtener un discernimiento compleo del uso de videojuegos
y su impacto en el proceso ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de décimo afio basica del
Colegio Bachillerato Zumbi, y los 5 docentes de matematica de dicha institucion.

2.5. Métodos empleadosy sus propdsitos en el contexto de investigacion

Los métodos empleados para analizar el impacto de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en los estudiantes del
Colegio Bachillerato Zumbi, en € periodo lectivo 2023-2024, fueron larevision de literatura, €
estudio de casos, las encuestas y cuestionarios; y, la entrevista. El primer método de revision de
literatura cientifica se utiliz6 para organizar |os fundamentos tedricos de sustento al estudio.

El segundo método: estudio de caso correspondié ala seleccién del caso; es decir, delos
estudiantes de décimo afio basicadel Colegio Bachillerato Zumbi, y los 5 docentes de matematica
dedichainstitucion. Como tercer método empleado setiene el de encuestasy cuestionarios, estos
fueron aplicados a docentes, y estudiantes de la citada ingtitucién para el disefio de una guia
didactica para € uso de los videojuegos como herramienta pedagdgica en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica en adolescentes. Para finaizar, en la tercera etapa se
aplicaron entrevistas semiestructurada a los docentes, con lafinaidad de determinar el impacto
de los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada
Como instrumentos fueron aplicados tres. un cuestionario y dos entrevistas

semi estructuradas.
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El cuestionario, utilizado para recoger informacién que permitié describir € proceso de
ensefianza-aprendizaje de lamatematica en el Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo
2023-2024. Este cuestionario fue aplicado a los estudiantes de la muestra; el mismo, esta
conformado por 13 items distribuidos en cinco dimensiones, con escala tipo Likert de cinco
aternativas. siempre, casi sempre, algunas veces, casi nuncay nunca (anexo 3).

Para el disefio de una guia didactica para el uso de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en adolescentes, se aplico
laentrevista semiestructurada 1 (anexo 4), lacual tiene por finalidad obtener informacion detipo
cualitativo para dar cumplimiento a dicho objetivo. Esta entrevista qued6 conformada por cinco
preguntas abiertas y se aplica alos docentes que conforman la muestra de lainvestigacion.

En la etapa final destinada a validar la propuesta mediante la determinacién del impacto
de los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica en adolescentes se aplicd la entrevista semiestructurada 2 (anexo 5), la cual consta
de cinco preguntas abiertas y se aplica alos docentes que conformaron la muestra de estudio.
2.7. Delimitacion dela poblacién y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo
2.7.1 Poblacién

La poblacion de esta investigacion corresponde a 5 docentes de matemética, y 58
estudiantes, de los cuaes son 26 mujeres y 32 varones del décimo afio basica del Colegio
Bachillerato Zumbi, jornada matutina, localizada en el canton centinela del condor, Ecuador.
2.7.2 Muestra

Para el célculo de la muestra tanto de docentes como de estudiantes, se consider6 que la
poblacion es de muy pocos sujetos; por 1o que, la muestra queddé compuesta por la misma
cantidad de personas; por tanto, para este estudio, se declara que la muestra queda conformada
por los 5 docentes de matemética y por los 58 estudiantes del décimo afio basica del Colegio
Bachillerato Zumbi.
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2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricosy parasu interpretacion

Para describir e proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el Colegio
Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024, se emplearon las siguientes técnicas
estadisticas:

-Medidas de tendencia central como frecuencias, porcentajes de respuestas y la media,
para resumir las principales caracteristicas de | os datos.

-Tablas de frecuencia, para organizar y presentar los datos de acuerdo con los valores,
Utiles para visualizar la distribucion de las variables con sus dimensiones, sub dimensiones e
indicadores.

-Gréficos para representar de manera intuitiva la distribucion de datos, en este caso se
usan gréficos de barras.
2.9. Estrategia investigativa o proceder metodoldgico general seguido en el proceso de
investigacion de acuerdo al alcance e intereses de la investigacion

Lasfases siguientes del proceso investigativo siguen €l siguiente proceder metodol égi co:

Enlaprimerafase, o fase de diagndsti co, serecol ectan datos cuantitativos que permitieron
describir el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en el Colegio Bachillerato
Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024.

La segunda fase, correspondiente a disefio de investigacion, se recabaron datos
cualitativos para cumplir los otros dos objetivos especificos:

2. Establecer lainfluencia de | os videojuegos en | os adol escentes de acuerdo a su impacto
en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

3. Disefiar unaguiadidéacticaparael uso delosvideojuegos como herramienta pedagogica
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en adol escentes.

En la tercera fase, mediante la aplicacion de la segunda entrevista semiestructurada se
logro: 4. Determinar el impacto de los videojuegos como herramienta pedagogica en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la matemética en adolescentes; lo cua es considerada como la

validacion empirica de la propuesta.
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L uego de ser recopilados |os datos cuantitativos y cualitativos, se llevaa cabo € estudio
y andlisis, que implica una interpretacion y comprension mas detallada de los datos, cuya
finalidad consiste en presentar las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.
2.9.1. Etapas de diagnéstico inicial

Esta etapa se propone: describir €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematicaen
el Colegio Bachillerato Zumbi, en e periodo lectivo 2023-2024.
2.9.2. Modelacion de la propuesta

L a propuesta para presentar en este estudio comprende una guia didactica para € uso de
los videojuegos como herramienta pedagdgica en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la
mateméti ca en adolescentes.

2.9.3. Etapa del diagnostico final o validacion (tedrica o empirica)

Esta etapa de validacion tedrica pretende validar conceptosy teorias surgidos en el marco
tedrico con evidencia empirica, esto se puede realizar de dos formas. a través de validacion
tedrica 0 empirica. Para € presente estudio, se hace uso de la validacion tedrica mediante el
establecimiento de los fundamentos tedricos que sustentan € uso de los videojuegos como
herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica; también la
validacion empirica mediante el criterio de expertos para determinar el impacto de los
videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
mateméti ca en adolescentes. Esta estrategia investigativa conduce a su validacion en el contexto
educativo y analizar su contribucion en este campo y en la ensefianza y aprendizaje de la
matematica.

2.10. Analisisdelosresultados de la etapa de diagndstico inicial

En el presente apartado se presentan los resultados del diagnéstico inicial, € cua
consistio en describir el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en e Colegio
Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024; € cual esta relacionado con la variable:

proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica.
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Dimensién 1. Desarrollo de habilidades matematicas
Tabla?2

Respuestas Item 1: Comprende |os conceptos mateméticos tratados en la clase

Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 11 18,97
Cas nunca 39 67,24
Nunca 8 13,79

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Como se evidenciaen latabla 2 y figura 1, un 67,24% de los aprendices opind gue cas

nunca Comprende los conceptos mateméticos tratados en la clase, seguido de un 18,97% que

expresd la dternativa algunas veces; y, un 13,79% nunca, destacando que ningdn aprendiz

escogi6 las alternativas siempre o casi siempre.

Figural

Respuestas item 1 Comprende |os conceptos mateméticos tratados en |a clase
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Tabla3
Respuestas Item 2: Posee capacidad de resolver problemas mateméticos
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 9 15,52
Cas nunca 45 77,59
Nunca 4 6,90

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Como se muestra en latabla 3 y figura 2, un 77,59% de los estudiantes opiné que casi

nunca posee capacidad de resolver problemas mateméticos, lo cual, al igual que en larespuesta

anterior puede limitar el aprendizaje de los alumnos; con lo cua se hace fundamental brindar

apoyo y estrategias de ensefianza adecuadas para ayudar a los estudiantes a superar estas

dificultadesy desarrollar habilidades pararesolver problemas mateméti cos de manera efectiva.

Figura2

Respuestas item 2: Posee capacidad de resolver problemas mateméticos
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Tabla4

Respuestas Item 3: Aplica |as habilidades mateméticas adquiridas en diferentes contextos

Alternativas f %
Siempre 2 3,45
Cas Siempre 3 5,17
Algunas veces 13 22,41
Cas nunca 35 60,34
Nunca 5 8,62

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observaen latabla4 y figura 3, un 60,34% de | os aprendices consider6 que casi
nunca aplica las habilidades matematicas adquiridas en diferentes contextos, con lo cual, s 1os
aprendices no pueden transferir sus conocimientos y habilidades a situaciones nuevas o
diferentes, pueden enfrentar dificultades para abordar problemas més compleos; también, es
posible que su comprension se limite a un enfoque superficial y mecanico de los problemas
matematicos.

Figura3

Respuestas Item 3: Aplica |as habilidades mateméticas adquiridas en diferentes contextos
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D2. Comprension conceptual
Tabla5
Respuestas item 4: Tiene capacidad para relacionar y conectar diferentes ideas mateméaticas

Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 10 17,24
Cas nunca 41 70,69
Nunca 7 12,07

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observaen latabla 5, un 70,69% de | os aprendices expreso que casi huncatiene
capacidad para relacionar y conectar diferentes ideas matematicas, sin considerar que los
aprendices pueden tener dificultades para aplicar sus conocimientos en situaciones fuera del
contexto en el que los aprendieron, o para comprender cOmo se relacionan y cOmo se aplican en
diferentes situaciones.

Figura4

Respuestas Item 4: Tiene capacidad para relacionar y conectar diferentes ideas mateméticas
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Tabla6
Respuestas Item 5: Posee habilidad para identificar patrones
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 1 1,72
Algunas veces 11 18,97
Cas nunca 43 74,14
Nunca 3 517

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Como se evidenciaen latabla6 y figura 5, un 74,14% de los estudiantes opind que casi

nunca posee habilidad paraidentificar patrones; esto puede afectar negativamente su desarrollo

de su pensamiento [6gico y su capacidad para resolver problemas. La habilidad para identificar

patrones es fundamental en mateméticas y en otras areas del conocimiento, ya que permite

reconocer regularidades, establecer relacionesy predecir resultados.

Figurab

Respuestas item 5: Posee habilidad para identificar patrones
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Tabla7
Respuestas Item 6: Es capaz de generalizar conceptos
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 2 3,45
Algunas veces 20 34,48
Cas nunca 34 58,62
Nunca 2 3,45

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Como se evidenciaen latabla 7 y figura 6, un 58,62% de |os aprendices opin6 que casi

es capaz de generalizar conceptos, |o cual, puede tener como consecuencia que |os estudiantes

pueden limitarse a aplicarlos de manera mecanica y superficial, sin comprender su utilidad y

aplicabilidad en diferentes situaciones. Esto puede llevar a unafaltade comprensi6n profundade

los conceptos mateméticos y dificultades para resolver problemas mas complejos que requieren

la capacidad de generalizar y aplicar conceptos en diferentes contextos.

Figura 6

Respuestas Item 6: Es capaz de generalizar conceptos
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D3. Pensamiento critico y razonamiento matematico
Tabla8
Respuestas Item 7: Tiene habilidades como el razonamiento inductivo y deductivo

Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 12 20,69
Cas nunca 37 63,79
Nunca 9 15,52

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observa en latabla 8 y figura 7, un 63,79% de los aprendices opind que cas

nunca tiene habilidades como el razonamiento inductivo y deductivo, conlo cual es probable que

tengan dificultades para analizar y resolver problemas de manera légica y sistematica. El

razonamiento inductivo implica llegar a conclusiones generales a partir de ejemplos o0 casos

especificos, mientras que el razonamiento deductivo implica llegar a conclusiones especificas a

partir de premisas generales.
Figura7

Respuestas item 7: Tiene habilidades como el razonamiento inductivo y deductivo
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Tabla9
Respuestas Item 8: Posee capacidad de plantear y probar conjeturas
Alternativas f %
Siempre 1 1,72
Cas Siempre 2 3,45
Algunas veces 22 37,93
Cas nunca 30 51,72
Nunca 3 517

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observa en latabla 9y figura 8, un 51,72% de los aprendices expresd que cas

nunca posee capacidad de plantear y probar conjeturas, sin considerar que plantear y probar

conjeturas es fundamental en mateméticas y en otras areas del conocimiento, ya que permite a

los estudiantes formular hipétesis, realizar predicciones y buscar evidencia para respaldar o

refutar sus ideas. Sin esta capacidad bien desarrollada pueden tener dificultades para explorar

diferentes posibilidades, analizar patronesy relaciones, y llegar a conclusiones fundamentadas.

Figura 8

Respuestas Item 8: Posee capacidad de plantear y probar conjeturas
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Tabla 10
Respuestas Item 9: Tiene capacidad de justificar y comunicar soluciones
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 18 31,03
Cas nunca 33 56,90
Nunca 7 12,07

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observaen latabla 10y figura 9, el 56,90% de los aprendices expresd que casi

nunca tiene capacidad de justificar y comunicar soluciones, sin esta, ellos pueden tener

dificultades para demostrar su comprension de los conceptos matematicos y para expresar sus

Ideas de manera claray coherente. La capacidad de justificar y comunicar soluciones es esencial

en matematicas, yaque permite alos estudiantes respal dar sus respuestas con argumentos solidos

y presentar sus ideas de manera efectiva.

Figura9

Respuestas tem 9: Tiene capacidad de justificar y comunicar soluciones
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D4. Actitud y motivacion hacia las matematicas
Tablal1l

Respuestas item 10: Tiene confianza en sus propias habilidades mateméticas

Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 15 25,86
Cas nunca 38 65,52
Nunca 5 8,62

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observaen latabla 11y figura 10, un 65,52% de | os aprendices expreso que cas

nunca tiene confianza en sus propias habilidades mateméticas, con |o cua pueden experimentar

una disminucién en su rendimiento y motivaciéon en e aprendizaje de las matematicas. La

confianza en las habilidades matematicas es un factor importante para el éxito académico en esta

area, pueden dudar de su capacidad para resolver problemasy enfrentar desafios matematicos.

Figura 10

Respuestas Item 10: Tiene confianza en sus propias habilidades mateméaticas
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Tabla 12
Respuestas Item 11: Posee interésy curiosidad por el tema de mateméatica tratado en la clase
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 1 1,72
Algunas veces 19 32,76
Cas nunca 31 53,45
Nunca 7 12,07

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Segun se observaen latabla12y figura 11, un 53,45% de | os aprendices expreso que cas
nunca posee interés y curiosidad por e tema de matematica tratado en la clase, lo cual puede
conllevar a que se desconecten de la materia y no se involucren activamente en el proceso de
aprendizaje. La fdta de interés y curiosidad puede llevar a una actitud pasiva hacia las
matematicas, 10 que puede resultar en un menor esfuerzo y dedicacion para comprender los
conceptosy resolver problemas.

Figura1l

Respuestas Item 11: Posee interésy curiosidad por el tema de matemética tratado en la clase
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D5. Participacion y colaboracion
Tabla 14

Respuestas item 13: Participa en discusiones y actividades grupales realizadas en la clase de

matematica
Alternativas f %
Siempre 0 0,00
Cas Siempre 0 0,00
Algunas veces 14 24,14
Cas nunca 40 68,97
Nunca 4 6,90

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Tal como se evidencia en latabla 14 y figura 13, un 68,97% de los aprendices expreso
que cas nunca participa en discusiones y actividades grupales realizadas en la clase de
matematica; esto puede conllevar a perder la oportunidad de desarrollar habilidades de
comunicacién, pensamiento critico y colaboracion. Las discusionesy actividades grupales en la
clase de mateméticas permiten a los estudiantes compartir ideas, debatir diferentes enfoquesy
trabajar juntos para resolver problemas.

Figura 12

Respuestas item 13: Participa en discusiones y actividades grupales realizadas en la clase de

matematica
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Tabla 15
Respuestas item 14: Colabora con otros estudiantes durante la clase de mateméatica
Alternativas f %

Siempre 1 1,72

Cas Siempre 2 3,45

Algunas veces 17 29,31

Cas nunca 36 62,07

Nunca 2 3,45

Total 58 100,00
Nota. Datos de lainvestigacion

Seguin se observaen latabla 15y figura 14, un 62,07% de | os aprendices expreso que cas
nunca colabora con otros estudiantes durante la clase de matemética, esto puede causar que ellos
pierdan la oportunidad de desarrollar habilidades de trabgo en equipo, comunicaciéon y
resol ucion de problemas de manera colaborativa. L acolaboracion entrelos estudiantes en laclase
de mateméticas es fundamental para promover un aprendizaje activo y significativo.

Figura 13

Respuestas item 14: Colabora con otros estudiantes durante la clase de matemética
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

La entrevista semiestructurada aplicada a docentes para establecer la influencia de los
videojuegosen | os adolescentes de acuerdo a suimpacto en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
tiene como propdsito recabar informacion que permita disefiar una guia didactica para €l uso de

los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

matemati ca en adol escentes.

Preguntas:

1. ¢(Con qué frecuencia utiliza videojuegos como herramienta pedagégica en el

proceso de ensefianza-apr endizaje de la matematica? Justifique su respuesta

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 16.

Tabla 16

Respuestas a la pregunta 1 de la entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave

Particularmente suelo utilizar videojuegos como herramienta  -Complemento

D1 pedagdgica de forma ocasional, como complemento a otras -Estrategias
estrategias de ensefianza que aplico, esto sedebeaquemegusta  -Atencién
variar para que los alumnos se mantengan siempre atentos.
Con pocafrecuencia, puedo usar uno durante el afio escolar, esto  -Seleccion
porque €l uso de videojuegos como herramienta pedagégicaen  -Adaptacion

D2 la ensefianza de las mateméticas puede requerir una cuidadosa  -Alineacién con
seleccion y adaptacion de losjuegos para asegurar su alineacion  objetivos
con los objetivos del curso.
Y 0 no uso Vvideojuegos en mis clases de matemética, porque me  -Distractores

D3 parece que son distractores en lugar de favorecedores del
proceso educativo.

D4 En verdad no uso videojuegos porque yo desconozco ese -Desconocimiento
mundo, si aplico tecnologia, pero no videojuegos
Nunca he usado videojuegos en mis clases de matemética, no  -Herramienta

D5 manejo esa herramienta tecnoldgica y no conozco mucho de tecnologica
ellosy de cdmo puedo aplicarlos como estrategia. -Edtrategia

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
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Tal como setiene en las respuestas dadas por |os docentes, |a frecuenciade utilizacion de
videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matemati ca se observd con muy poca frecuencia en dos de | os participantes, ya que tres de ellos
expresaron no haberlos usado nunca. Con respecto a las pa abras clave que emergieron de sus
discursos se encontraron como causas posibles el desconocimiento, los distractores, o actividades

complementarias.

2. ¢Quéinfluencia cree usted tienen los videojuegos en los adolescentes de acuer do

a su impacto en el proceso de ensefianza- aprendizaje de la matemética?

L as respuestas a esta pregunta se exhiben en latabla 17.

Tabla 17

Respuestas a la pregunta 2 de la entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave
Los videojuegos pueden tener un impacto positivo en e -M ot_iv_ar
D1 proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética, ya que -Participar
pueden motivar alos adolescentes a participar activamentey — -Desarrollar
desarrollar habilidades mateméticas mientras se divierten habilidades

Es importante tener en cuenta que e impacto de los
videojuegos Puede tener una influencia efectiva en el

-Influencia efectiva
-Variar segin la

D2  aprendizaje de lamatemética; sin embargo, estapuede variar ~ integracion
segun €l tipo dejuego, su disefio y laformaen que seintegran
en el proceso educativo.
Yo creo que no tengan buena influencia, porque a mi me -Distractores de la
D3 parecen distractores de |a atencién en lugar de favorecedores — atencion
del proceso educativo.
D4  Quiza puedan tener una buena influencia, pero como dije -Desconocimiento
antes, yo desconozco ese mundo de |os videojuegos
-Entorno interactivo
En mi caso particular no he usado videojuegos en misclases y practico
de matematica, pero he leido que pueden proporcionar un  -Aplicacion de
D5 entorno interactivo y practico para que los adolescentes conceptos
apliquen conceptos mateméticos, 10 que puede mejorar su  matematicos,
comprension y retencion de los mismos. -Comprension
-Retencidn

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
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Tal como se presenta en la tabla 17, segin las respuestas de los docentes sobre la
influencia que tienen los videojuegos en los adol escentes de acuerdo a su impacto en el proceso
de ensefianza- aprendizaje de lamatemética, se encontrd que la mayoria de |os profesores piensa
gue tienen una influencia efectiva y positiva, considerandolos como elementos motivadores y
desarrolladores de habilidades matematicas; no obstante, se evidencid desconocimiento de estos
y su consideracion como distractor del proceso de aprendizaje. Con respecto alas palabras clave
gque emergieron de sus discursos se encontraron palabras de tendencia positiva tales como:
motivar, participar, desarrollar habilidades, influencia efectiva, entorno interactivo y practico,
aplicacion de conceptos mateméti cos, comprension; y, retencion; ademas, palabras de tendencia
negativa como: distractores de la atencion; y, desconocimiento.

3. ¢Qué elementosde la integracion curricular deben consider arse para € disefio de
una guia didactica para el uso de los videojuegos como herramienta pedagbgica en €
proceso de enseflanza-apr endizaj e de la matematica?

L as respuestas dadas por |os profesores a esta interrogante se ostentan en latabla 18.
Tabla 18
Respuestas a la pregunta 3 de la entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave

La guia debe establecer claramente los objetivos de -Objetivos

D1 gprendizale que se pretenden acanzar utilizando 10s  _Herramienta pedagdgica
videojuegos como herramienta pedagdgica en la ensefianza
de la matemética.

Debe incluir estrategias y enfoques pedagdgicos que -Estrategias
permitan integrar de manera efectiva los videojuegos en € _Enfoque pedagdgico
D2 proceso de ensefianza-aprendizaj e de la matematica; ademas, _Objetivos

tener claros los objetivos y competencias que se pretenden )
alcanzar. -Competencias

Hay que considerar objetivos, contexto estudiantil, contenido  -Objetivos
curricular y estrategias de integracion; debe proporcionar  -Contexto estudiantil

D3 pautas para adaptar los videojuegos a las necesidades y  -Contenido curricular »
caracteristicas de los estudiantes, considerando su nivel de -Estrategias deintegracion
habilidad mateméticay sus estilos de aprendizaje. -Habilidad matematica

-Edtilos de aprendizaje

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
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Tabla 18 (Continuacion)
Respuestas a la pregunta 3 dela entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave
Son varios elementos a considerar, entre ellos, se deben  -Recursos tecnol 6gicos
identificar los recursos tecnolégicos necesarios para -Disponibilidad
utilizar los videojuegos en € aula, asegurando su -Accesibilidad

D4 disponibilidad y accesbilidad para todos los -Objetivos
estudiantes; los objetivos, contenidos, estrategias y -Contenidos
evaluacion de las actividades -Edtrategias

-Evaluacion
Se debe considerar los contenidos en primer lugar -Contenidos
porque cada uno se pudiera adaptar a algin juego 'Ot{let'VOS
existente, ademés de otros elementos curriculares -Métodos

D5 propios de la planificacion como objetivos, métodos, -Estrategias
estrategias, recursos, evaluacion y tiempo. -Recursos

-Evaluacion
-Tiempo
Nota. Elaboracion propiaa partir de las respuestas de la entrevista

En latabla 18 se tiene segun las respuestas dadas por 10s docentes, que los elementos de

laintegracion curricular que deben considerarse para el disefio de una guia didéctica para el uso

de los videojuegos como herramienta pedagogica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

matematica se relacionan con: € contexto estudiantil, contenido curricular, estrategias de

integracion, habilidad matematica, competencias, estilos de aprendizaje, recursos tecnol 6gicos,

disponibilidad, accesibilidad, objetivos, contenidos, métodos, estrategias, evaluacion, y tiempo.

4. ¢;Como se debe considerar € disefio y funcionalidad de los videojuegos como

herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-apr endizaj e de la matematica?

L as respuestas a esta interrogante se muestran en latabla 19.
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Tabla 19

Respuestas a la pregunta 4 de la entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave
El disefio de los videojuegos debe ser intuitivo y accesible  -Intuitivo
para los estudiantes, con una interfaz claray facil de usar; -Accesible _

D1  deben estar disefiados de manera que fomenten la -Interfaz claray facil
participacion de los alumnos y promuevan la resoluciéon de de usar
problemas mateméti cos.

Parami esimportante que |os videojuegos incluyan desafios -Des_@‘l'os y niveles

Dp Y niveles de dificultad adaptados a las habilidades ~de dificultad.
mateméticas de cada aprendiz; debe tener un disefio -Diseflo amigable y
amigabley f&cil de manejar. facil de manejar
El disefio de los videojuegos debe permitir la adaptacion a -Adaptacién a las

D3 las necesidades individuales de los estudiantes, para que hecesidades
puedan avanzar a su propio ritmo y abordar los temas -Reforzar
matematicos que necesiten reforzar.

Es importante considerar la diversidad de estilos de -Estilos de
aprendizaje de los alumnos a diseflar y aplicar los aprendlzajg )

D4  Videojuegos, para que puedan ser efectivos para diferentes -Colaboracion
tipos de estudiantes; deben ser disefiados de manera que -Trabajo en equipo
fomenten lacolaboraciony el trabaj o en equipo, permitiendo
interactuar y aprender juntos.

D5 Parausar videojuegos estos deben ser féciles de manejar y -Féciles de manejar
gue consideren el contenido matemati co que deben aprender.

Nota. Elaboracion propiaa partir de las respuestas de la entrevista

Como se presenta en la tabla 19, segun las respuestas dadas por los docentes, para €l

disefio y funcionalidad de los videojuegos como herramienta pedagdgica en € proceso de

ensefanza-aprendizgje de la matemética se debe considerar elementos tales como: la

accesibilidad, interfaz claro y fécil de usar, los desafios y niveles de dificultad, un disefio

amigable y fécil de mangar, la adaptacion a las necesidades, poder reforzar, los estilos de

aprendizaje, la colaboracion, €l trabajo en equipo; y que sean faciles de manegjar.
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5. ¢Conoce usted los distintos videojuegos existentes para ayudar con el proceso de
ensefianza-aprendizaj e de la matemética?; en caso de no conocerlos, ¢estaria dispuesto a
utilizar una guia didéactica para € uso de los videojuegos como herramienta pedagoégica en
€l proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en adolescentes?

L as respuestas de esta interrogante se exteriorizan en la tabla 20.

Tabla 20

Respuestas a la pregunta 5 de la entrevista 1

Docente Respuesta Palabras clave
D1  Conozco varios como Math Blaster; Prodigy; y Minecraft; ete -Math  Blaster;
tltimo lo he usado; incluye desafios matematicos interesantes.  Prodigy; y
Yo s estaria dispuesto a utilizar una guia didécticaparael uso Ml necr,af t
de los videojuegos como herramienta pedagdgica. -Desafp;
mateméaticos
-Disposicion

D2  Bueno, conozco el Minecraft, el cual tiene oportunidades muy — -Minecraft

buenas sobre todo para geometria. Si utilizaria esa guia. -Oportunidad
-Disposicion

D3 No los he usado, pero si estaria dispuesto a usar una guia -Disposicion
didactica para el uso de |os videojuegos

Da  No conozco sobre videojuegos, pero me gustaria aprender, -Disposicion
sobre todo s me dan una guia de uso.

D5 Yo estoy abierto a aprender sobre los videojuegos, y s estarfa  -Disposicion
dispuesto a utilizar una guia didactica para € uso de los
videojuegos como herramienta pedagdgica en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matemética en adolescentes;
porque cualquier estrategia o recurso que ayude a los dumnos
yo lausaria.

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista

Como se presenta en la tabla 20, segun las respuestas dadas por los docentes sobre su
conocimiento de los distintos videojuegos existentes para ayudar con el proceso de ensefianza-
aprendizaje de lamatematica; y, S estaria dispuesto a utilizar una guia didactica para el uso de

los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
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matemética en adol escentes se destaca que dos de estos docentes mencionan videojuegos tales
como: Math Blaster; Prodigy; y Minecraft, asumiendo que su incorporacion representa una
oportunidad para convertirlos en desafios mateméticos, ademas, en todos ellos se evidencié la
disposicion a utilizar una guia didéactica.
3.1 PROPUESTA

3.1.1 Nombre de la propuesta

“Uso videojuegos y aprendo matemética. Una guia didactica”.
3.1.2 Justificacién e importancia

El disefio de una guia didactica que explique el uso de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la mateméatica en adol escentes se puede
justificar y esimportante por varias razones:

1. El uso de videojuegos puede aumentar la motivacion y € compromiso de los
estudiantes al hacer que el aprendizaje seamas atractivo y entretenido.

2. Posibilita a los aprendices aplicar los conceptos matematicos de manera practica y
contextualizada, lo que facilita su comprension y transferencia a situaciones real es.

3. Pueden ayudar a los alumnos a desarrollar pericias de resolucién de problemas,
pensamiento 16gico y destrezas tecnoldgicas, que son fundamentales en el aprendizaje de la
matematica.

4. Permite adaptarse a las necesidades y ritmos de aprendizaje individuales de los
estudiantes, |0 que permite una experiencia de aprendizaje més personalizada.

5. Posibilita el fomento de la colaboraciony € trabajo en equipo entre los aprendices, 10
gue promueve el aprendizaje social y la construccion de conocimiento.

6. Se proporciona retroalimentacion inmediata sobre € desempefio de |os estudiantes, 10
gue les permite corregir erroresy mejorar su comprension de los conceptos mateméti cos.

7. El uso de videojuegos rompe la monotonia de la ensefianza tradicional de la
matematica, |0 que puede aumentar €l interésy la participacion de los estudiantes.

8. La guia basada en los videojuegos como herramienta pedagdgica ayuda a los

estudiantes a desplegar periciastecnol6gicasy digitales que son relevantes en la sociedad actual.

UBE o
@ La Universidad para todos 64



UBE UNIVERSIDAD ,
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
3 DEL ECUADOR

9. Puede ayudar a los estudiantes a comprender la relevancia y aplicabilidad de la
matemética en su vida cotidiana, 10 que aumenta su motivacion y compromiso.

10. Se permite alos estudiantes aprender de manera autbnomay a su propio ritmo, lo que
fomenta la responsabilidad y la autonomiaen el proceso de aprendizaje.
3.1.3 Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Proporcionar alos alumnosy alos educadores una estructura y recursos paraintegrar de
manera efectiva los videojuegos en el curriculo de matemaéticas del décimo afio de educacién
basi ca ecuatoriana.

Objetivos especificos

1. Fomentar la participacién de los aprendices en el proceso de aprendizaje de lamatematica
a través del uso de videojuegos, permitiéndoles explorar y aplicar conceptos mateméticos de
manera préactica.

2. Utilizar los videojuegos como una herramienta motivadora para involucrar a los
estudiantes en €l aprendizaje de la matemética.

3. Ayudar alos alumnos a desarrollar pericias mateméticas clave, através de lainteraccion
con |os videojuegos.

4. Fomentar la transferencia de conocimientos, mediante la aplicacion de los conceptos
mateméti cos aprendidos en | os videojuegos a situaciones del mundo real.

5. Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes a través de los
videojuegos.

6. Proporcionar a los educadores pautas y estrategias pedagdgicas para utilizar los
videojuegos de manera efectiva en e aula, incluyendo la seleccién adecuada de juegos, la
integracion con el curriculo y laevaluacién del aprendizaje.

7. Promover el uso responsable de los videojuegos, fomentando la reflexion sobre los
aspectos positivos y negativos de su uso y promoviendo una actitud critica hacia |os contenidos

de losjuegos.
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8. Actudizar las précticas educativas, incorporando nuevas metodologias y recursos
tecnol6gicos para enriquecer € proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética con
adol escentes.

3.1.4 Duracion
10 temas, uno cada semana.
3.1.5 Lugar
Colegio Bachillerato Zumbi, jornada matutina, localizada en €l cantén centinela del
condor, Ecuador.
3.1.6 Cobertura o poblacién destinataria
5 docentes de matematica y por los 58 estudiantes del décimo afio bésica del Colegio
Bachillerato Zumbi.
3.1.7 Agentes responsables
Investigadora
3.1.8 Estructura general de la propuesta
3.1.8.1 Indicadoresdelogro
Para evidenciar € logro del objetivo de la propuesta, el cua consiste en Proporcionar a
los alumnos y a los educadores una estructura y recursos para integrar de manera efectiva los
videojuegos en €l curriculo de matematicas del décimo afio de educacion basica ecuatoriana, se
consideran los siguientes indicadores:
Comprende conceptos mateméti cos
Muestra capacidad de resolver problemas
Aplica habilidades mateméticas en diferentes contextos
Evidencia capacidad de relacionar y conectar diferentes ideas matematicas
| dentifica patrones
Generaliza conceptos
Muestra capacidad de plantear y probar conjeturas

Tiene capacidad de justificar y comunicar soluciones

© © N o 0~ W DN

Evidencia confianza en las propias habilidades mateméticas
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10. Manifiestainterésy curiosidad por €l tema
11. Participa en discusionesy actividades grupales
12. Tiene capacidad de trabajar en equipo
3.1.8.2 Contenidos programaticos
Tabla 21

Contenidos programaticos de la propuesta

Semana Contenidos

Aprendo operaciones con numeros reales mediante Math Blaster
Aprendo dgebray geometria con Prodigy

Aprendo fracciones con DragonBox

Aprendo geometria con Minecraft: Education Edition

Aprendo Estadisticas con Mathletics

Aprendo matematica con Zap Zap Math

Aprendo matematica con Math Rescue

Aprendo sobre formas geométricas, medidas y comparaciones con Mathseeds
Aprendo matematica con Math Quest

Aprendo matematica con Math Ninja

BSlo|o(Njo|v~w(N(k

Fuente: elaboracion propia

3.1.8.3 Estrategias

Algunas estrategias para el desarrollo de la guia didactica: Uso videojuegos y aprendo
matematica, son:

-Busqueda de videojuegos que estén di seflados especificamente para ensefiar matematicas
de manera divertida y efectiva, asegurandose de que los videojuegos estén alineados con los
objetivos de aprendizaje y 10s contenidos que se desean ensefiar.

-Integrar los videojuegos en la planificacion de clases, identificando como estos pueden
complementar y enriquecer |as lecciones de mateméticas.

-Definir los objetivos de aprendizaje especificos que se desean lograr con e uso de los
videojuegos, esto ayuda a seleccionar |0s videojuegos adecuados.

-Proporcionar orientacion y seguimiento, brindando instrucciones claras y proporciona

apoyo durante el proceso de juego.
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-Promover la reflexion sobre los conceptos matematicos que se abordaron, animando a
los aprendices a analizar como aplicar |o aprendido en situaciones del mundo redl.

-Suscitar la colaboracion y lacompetenciaamistosa, utilizando |os videojuegos como una
oportunidad para organizar actividades en las que trabajen en equipo para resolver problemas
matematicos.

-Disefiar actividades de evaluacion que permitan observar como aplican los conceptos
matematicos aprendidos en los videojuegos y cémo transfieren ese conocimiento a otras
situaciones.

3.1.8.4 Metodologia

Para €l disefio y aplicacion de una guia didactica para el uso de los videojuegos como
herramienta pedagogica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en
adolescentes se puede aplicar la metodologia de aprendizaje activo y participativo. Como parte
de esta metodol ogia se pueden realizar las siguientes acciones:

-Utilizar estrategias como debates, cuestionarios interactivos, proyectos y otras
actividades donde | os estudiantes tomen un rol activo en su aprendizaje, aplicando estos métodos
especificamente en & contexto de los videojuegos y su relacion con la ensefianza de las

mateméticas.

-Fomentar |a participacion activa de los alumnos a través de actividades que involucren
el uso de videojuegos como herramienta pedagdgica, permitiéndoles explorar conceptos
mateméticos de manerainteractivay participativa.

-Plantear desafios mateméticos dentro de los videojuegos, fomentando la resolucién de
problemas y la aplicacion de conceptos matematicos en un entorno interactivo y participativo.

-Combinar e uso de videojuegos con proyectos que involucren laaplicacion de conceptos
mateméticos en situaciones del mundo real, promoviendo € aprendizaje a través del servicio a
la comunidad.

3.1.8.5 Mediosy materiales educativos

Parala aplicacion de una guia didactica para el uso de los videojuegos como herramienta

pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en adol escentes se aplican
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especificamente dos material es educativos, la guia didacticay |os videojuegos seleccionados. La
guia didéctica se utiliza durante todo €l proceso debido a que esta proporciona pautas para la
seleccion de videojuegos relevantes para el aprendizaje de conceptos mateméaticos especificos,
asegurando que | os videojuegos el egidos sean apropiados para el nivel de los estudiantesy estén
alineados con los estandares educativos. Los videojuegos seleccionados como medios para
explorar y aplicar conceptos mateméticos, provocando la contribucién de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.

3.1.8.6 Criterios de evaluacion

L os criterios de eval uacion se presentan en una guia de observacion que permite evaluar
los Indicadores de logro formulados para esta propuesta, asi como se muestra en la tabla 22.
Tabla 22

Guia de observacién con criterios de evaluacion de la propuesta

N° Indicador delogro Iniciado En Alcanzado
Proceso

1  Comprende conceptos mateméaticos

2  Muestra capacidad de resolver problemas

3 Aplica habilidades matematicas en diferentes

contextos

4  Evidencia capacidad de relacionar y conectar
diferentes ideas mateméticas

5  ldentifica patrones

6  Generalizaconceptos

7  Muestra capacidad de plantear y probar conjeturas

8  Tienecapacidad dejustificar y comunicar soluciones

9 Evidencia confianza en las propias habilidades
matematicas

10 Manifiestainterésy curiosidad por €l tema

11 Participaen discusionesy actividades grupales

12 Tiene capacidad de trabajar en equipo

Fuente: elaboracion propia

UBE o
La Universidad para todos 69



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

- ".:r 0 -. -y -

\ : 4 ‘'

11+3~ “2¥1i0™ 7+1

-

“Uso videojuegos y
aprendo matematica.

Una guia didactica”
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Tutora:
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Aprendo operaciones con numeros reales mediante Math Blaster
Hay versiones en linea de Math Blaster, se puede encontrar en plataformas como App
Store, Google Play, y otros sitios. Ademas, tiene versiones actualizadas y adaptadas para

dispositivos moviles y navegadores web. Disponible en:
https.//apps.microsoft.com/detail/INXRR8VLM7PM ?hl=es-ES& gl=US
Objetivos

-Comprender y aplicar lasuma, resta, multiplicaciony division de nimerosrealesatravés
delainteraccion con Math Blaster.

-Aplicar los conceptos aprendidos en Math Blaster para resolver problemas mateméticos
gue involucren nimeros real es.

-Mejorar las habilidades de cdlculo y la precision en la realizacion de operaciones con
numeros reales através de la practicay lainteraccion con Math Blaster.

Actividad introductoria

Introducir a los estudiantes al entorno de Math Blaster y explicar como se utilizara para
aprender operaciones con nimeros reales.

Proporcionar alos estudiantes una breve demostracion de las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion, division) utilizando Math Blaster.

Actividad de desarrollo

Dividir alos estudiantes en parejas 0 grupos pequefios. Asignar a cada grupo una serie de
operaciones con numeros reales para resolver utilizando Math Blaster. Los estudiantes deben
trabajar juntos para resolver |as operacionesy registrar |os resultados obtenidos.

Actividad decierre

Después de un tiempo designado, cada grupo compartira sus hallazgosy experiencias con
el resto delaclase.

Evaluacion

Realizar observacion continua del progreso de los estudiantes mientras interactlian con
Math Blaster y aplican las operaciones con nimeros reales. Esto permitiraidentificar el nivel de

comprension y habilidades adquiridas.
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Aprendo algebra y geometria con Prodigy

Exploracién y aplicacion de Prodigy como herramienta para fortalecer la comprension
de los conceptos de dlgebra'y geometria, participando en actividades interactivas que refuercen
el aprendizaje.

Objetivos

-Comprender y aplicar_conceptos fundamentales de algebra y geometria, como
ecuaciones, funeiones, figuras geométricas, y propi edades mateméti cas rel evantes.

-Utilizar Prodigy de manera efectiva como una herramienta digital para fortalecer la
comprension de los conceptos de dgebray geometria, fomentando el aprendizaje interactivo y
la resolucion de problemas.

Actividad introductoria

Presentacién de un desafio matematico relacionado con conceptos basicos de dgebray
geometria. Por g emplo, plantear un problema que requiera la aplicacion de ecuaciones simples
o laidentificacion de propiedades geomeétricas béasi cas, estaactividad inicial serviriaparamotivar
alosaumnos, y proporcionarles un primer contacto con los temas a abordar.

Actividad de desarrollo

Los estudiantes participan en un desafio interactivo que les presente situaciones gue
requieran la aplicacion de conceptos matematicos aprendidos. Por gjemplo, resol ver ecuaciones,
identificar propiedades geométricas o trabajar en problemas de aplicacién préactica a traves de
Prodigy.

Actividad decierre

Realizar una revision interactiva en la que los estudiantes resuelvan un conjunto de
problemas cortos relacionados ‘con los temas abordados en la clase. Ademas, promover la
participacion de los aprendices a utilizar Prodigy para esta actividad de cierre.

Evaluacion

Los estudiantes podrian presentar sus soluciones utilizando Prodigy, ya sea a través de

simulaciones, modelos interactivos o informes detallados.
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Aprendo fracciones con DragonBox

La aplicacion DragonBox ensefia d gebra a través de representaciones visuales y juegos
interactivos, |0 que permite alos estudiantes aprender conceptos mateméti cos de maneraintuitiva
y divertida. Funcionaen dispositivos moviles, tabletasy computadoras de escritorio.

Objetivos

-Comprender € concepto de fraccionesy su aplicacién en situaciones cotidianas.

-Utilizar la plataforma DragonBox de manera efectiva para fortalecer la comprensién de
las fracciones.

-Aplicar el conocimiento adquirido en la resolucién de problemas que involucren
fracciones.

Actividad introductoria

Presentacién de un desafio matemético interactivo a través de la plataforma DragonBox,
donde los estudiantes se familiaricen con el concepto de fracciones y su representacion visual.
Por ejemplo, podrian participar en un juego que les permita explorar fracciones de maneraludica.

Actividad de desarrollo

Durante el desarrollo del curso, se plantea la resolucién de problemas de fracciones
utilizando la plataforma DragonBox. Los estudiantes participan en desafios propios del juego
gue requieran la aplicacion de operaciones con fracciones, fomentando la practicay €l refuerzo
de los conceptos aprendidos.

Actividad decierre

Realizar unarevision interactiva donde |os aprendices resuel van problemas de fracciones
utilizando DragonBox. Esta actividad serviria para consolidar los conocimientos adquiridos,
identificar &reas que requieran mayor atencion y demostrar |a comprension de los conceptos.

Evaluacion

Resolver problemas que involucren fracciones en contextos practicos y presentar sus
soluciones a través de DragonBox, demostrando su comprension y aplicacién de los conceptos

de fracciones.
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Aprendo geometria con Minecraft: Education Edition

Minecraft: Education Edition es unaversion educativa del popular videojuego Minecraft,
disefiada especificamente para entornos educativos. Esta ofrece alos estudiantes |a oportunidad
de explorar, crear y aprender en un entorno virtua colaborativo, 1o que la convierte en una
herramienta poderosa para la ensefianzay el aprendizaje de la geometria.

Objetivos

-Comprender |os conceptos fundamentales de lageometria, como formas, angul s, areas
y volumenes.

-Aplicar |0s conceptos geamétricos en 1a construccién de estructuras y entornos virtual es
dentro de Minecraft: Education Edition.

-Fomentar lacolaboracion y lacreatividad al trabajar en proyectos geométricos en equipo.

Actividad introductoria

Exploracion de conceptos geomeétricos basicos dentro de Minecraft: Education Edition.
Los estudiantes participan en la construccién de formas simples, identificacion de angulos y
exploracion de propiedades geométricas fundamental es en un entorno virtual.

Actividad de desarrollo

Creacion de proyectos geomeétricos mas complejos dentro de Minecraft: Education
Edition, trabajar en la construccién de estructuras tridimensionales, resolver desafios de disefio
geométrico y aplicar conceptos de geometria de manera practicaen € entorno virtual.

Actividad decierre

Presentacién de los proyectos geométricos creados por los estudiantes en Minecraft:
Education Edition.

Evaluacion

Revision de los proyectos geométricos realizados por los estudiantes en Minecraft:
Education Edition, estos pueden ser evaluados en funcidn de la precision de las representaciones

geométricas, la aplicacion de conceptos aprendidos y la creatividad en €l disefio.
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Aprendo Estadisticas con Mathletics

Mathletics es una plataforma educativa que ofrece una variedad de actividades
interactivas disefiadas para apoyar €l aprendizge de las mateméticas. Esta herramienta ha
demostrado que proporciona una experiencia altamente atractivay personalizada.

Objetivos

-Comprender y aplicar conceptos estadisticos fundamentales, como la interpretacion de
gréficosy diagramas, parametros de centralizacion y dispersion, y € concepto de probabilidad.

-Utilizar Mathletics como herramienta para fortalecer |la comprension de la estadistica a
traveés de actividades interactivas y desafiantes.

-Desarrollar habilidades para resolver situaciones de incertidumbre 'y aplicar conceptos
estadisticos en contextos del mundo real.

Actividad introductoria

Exploracion guiada de conceptos estadisticos basicos a través de Mathletics.

Actividad de desarrollo

Participar en lainterpretacion de gréficosy diagramas estadisticos, en la comprensién de
parametros de centralizacion y dispersion, utilizando las actividades interactivas de Mathletics.
Trabajar en lacomprensién y aplicacion de conceptos de probabilidad, asi como en |a resol ucion
de situaciones de incertidumbre a través de actividades interactivas y desafiantes.

Actividad decierre

Realizar unarevision interactiva en la que | os estudiantes demuestren su comprension de
los conceptos estadisticos a través de desafios finales en Mathletics.

Evaluacion

Revision y evaluacion de los desafios estadisticos completados por los estudiantes en
Mathletics. Los desafios podrian ser evaluados en funcion de la precision en lainterpretacion de
gréficosy diagramas, la comprensién de parametros estadisticos y la aplicacion de conceptos de

probabilidad en situaciones del mundo real.
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Aprendo matematica con Zap Zap Math

Zap Zap Math es una plataforma educativa que ofrece una variedad de actividades
interactivas disefladas para apoyar € aprendizaje de las mateméticas. Esta herramienta se ha
demostrado que mejora el desempefio matemético de los alumnos, proporcionando una
experiencia altamente atractivay personalizada.

Objetivos

-Comprender y aplicar conceptos matematicos fundamentales, como operaciones
aritméticas, geometria, medidas y resolucion de problemas.

-Utilizar Zap Zap Math como herramienta para fortalecer la comprension de las
mateméti cas a través de actividades interactivas y desafiantes.

-Fomentar la competencia, la colaboracion y €l pensamiento critico a través de desafios
matematicos en Zap Zap Math.

Actividad introductoria

Exploracion guiada de conceptos mateméticos basicos a traves de Zap Zap Math. Los
estudiantes podrian participar en actividades interactivas que aborden operaciones aritméticas,
geometria basicay resolucion de problemas matemati cos.

Actividad de desarrollo

Resolucion de desafios mateméticos mas complegos utilizando Zap Zap Math. Los
estudiantes podrian trabgjar en la comprensién y aplicacion de conceptos mateméticos
avanzados, asi como en la resolucion de problemas matemati cos desafiantes.

Actividad decierre

Revision interactiva en la que los estudiantes demuestren su comprension de los
conceptos matemati cos a traveés de desafios finales en Zap Zap Math.

Evaluacion

Revision de los desafios matemati cos compl etados por |os estudiantes en Zap Zap Math.
L os desafios pueden ser evaluados en funcion de la precision en la resolucién de problemas, la

comprension de conceptos matematicos y la aplicacion de habilidades en contextos real es.
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Aprendo matemética con Math Rescue

El juego tiene como propdsito ensefiar conceptos mateméticos de una manera divertiday
atractiva. A través de desafios y actividades interactivas, busca fortalecer habilidades
matematicas como el calculo, resolucion de problemasy comprension numérica.

Objetivos

Utilizar Math Rescue como herramienta para fortalecer la comprension de conceptos
matemati cos.

Emplear Math Rescue para mativar a los estudiantes a participar activamente en la
resolucion de problemas mateméticos.

Utilizar Math Rescue como una herramienta para aplicar conceptos mateméticos en
Situaciones practicas.

Actividad introductoria

L os alumnos se sumergen en un entorno de juego gue presenta €l problema principa: la
desaparicion de numeros. Esta introduccion puede establecer |a premisa del juego y motivar a
los jugadores a participar en la resolucién de problemas matematicos a través de lajugabilidad.

Actividad de desarrollo

Durante € desarrollo del juego, los jugadores se enfrentaran a desafios mateméticos que
requieren la aplicacion de conceptos numericos para avanzar en el juego. Esto puede incluir la
resolucion de problemas, cdlculosy actividades que fomenten la comprensi 6n numérica.

Actividad decierre

Resolucion de un desafio final que pone a prueba las habilidades matematicas adquiridas
alolargo del juego.

Evaluacion

La evaluacion en Math Rescue podria realizarse a través del progreso en el juego, la
precision en la resolucién de problemas mateméticos y la capacidad de aplicar conceptos
numericos en el contexto del juego. El rendimiento de los jugadores en |os desafios matemati cos

del juego podria servir como indicador de su comprensién y habilidades mateméticas.
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Aprendo sobre formas geométricas, medidas y comparaciones con Mathseeds

Mathseeds es un programa educativo disefiado para ensefiar mateméticas. Ofrece una
variedad de actividades interactivas y lecciones que abarcan temas como formas geométricas,
medidasy comparaciones.

Objetivos

-Utilizar Mathseeds para ayudar a los estudiantes a comprender y reconocer diferentes
formas geométricas.

-Utilizar las actividades de M athseeds para que | os estudiantes comprendan conceptos de
medidasy comparaciones.

-Utilizar Mathseeds para fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas
matemati cos relacionados con formas geomeétricas, medidas y comparaciones.

Actividad introductoria

Presentar a los estudiantes el tema de formas geomeétricas, medidas y comparaciones a
través de unaintroduccion interactiva en Mathseeds.

Actividad de desarrollo

Durante la actividad de desarrollo, los estudiantes podrian participar en actividades
interactivas en Mathseeds que les permitan explorar y aplicar conceptos de formas geométricas,
medidas y comparaciones. Esto podria incluir la resolucion de problemas, la identificacion de
formas, la comparacién de tamafios y la comprension de conceptos de medida.

Actividad decierre

Revision de los conceptos aprendidos a través de Mathseeds, asi como la resolucion de
un desafio final que integre formas geométricas, medidasy comparaciones.

Evaluacion

La evaluacion podria realizarse a través del desempefio de los estudiantes en las
actividades de Mathseeds, asi como a través de la resolucién de problemas y la aplicaciéon de

conceptos matematicos en el contexto de formas geomeétricas, medidas y comparaciones.
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Aprendo matemética con Math Quest

En Math Quest, se desarrollan diversas habilidades mateméticas que son fundamentales
para € aprendizaje y la resolucion de problemas en diferentes contextos. Se pueden mejorar
habilidades cognitivas importantes, tales como la capacidad para resolver problemas
matematicos de manera efectiva, la atencion, la memoria, la comprension, €l razonamiento, la
metacogniciony el aprendizgje.

Objetivos

-Fortalecer |la comprensién de conceptos matematicos abstractos, como volumen,
longitud, masa, entre otros.

-Contribuir al desarrollo de la capacidad de identificar qué aspectos son prioritarios y
relevantes en un problema matematico.

Actividad introductoria

Presentacién de situaciones sorprendentes o incongruentes con |0s conoci mientos previos
de los alumnos, con el fin de generar interésy preparar € terreno para el aprendizaje de nuevos
contenidos.

Actividad de desarrollo

Reforzar la comprension de conceptos matematicos clave y promover € pensamiento
critico y creativo en relacion con los problemas matematicos planteados. Resolucion de
problemas matematicos desafiantes, exploracion de conceptos a través de actividades
interactivas, trabajo en equipo para abordar desafios mateméticos y la aplicacién de los
conocimientos adquiridos en situaciones préacticas.

Actividad decierre

Revisar y resumir |os conceptos matematicos clave que se abordaron en la clase.

Evaluacion

Observar a los aumnos en la resolucion de problemas mateméticos desafiantes que

requieran la aplicacion de conceptos aprendidos en Math Quest
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Aprendo matemética con Math Ninja

Math Ninja es una herramienta educativa que ofrece una variedad de enfoques
interactivos y desafiantes para ensefiar mateméticas. Desde juegos de batalla matemética hasta
programas de aprendizaje de hechos basicos, Math Ninja busca hacer que €l aprendizaje de las
matemati cas sea mas atractivo y efectivo paralos estudiantes.

Objetivos

-Aprender y practicar operaciones matematicas basicas mientras compiten con sus
compaferos a usar Math Ninja.

-Inspirar el aprendizaje de hechos mateméticos basicos, cubriendo todas las operaciones
mateméticas fundamentales y mas.

-Mejorar las habilidades cognitivasy la agilidad mental de los estudiantes.

Actividad introductoria

Presentar a |os estudiantes un desafio matematico inicial en Math Ninja que les motive a
participar y le introduzca al tema que se abordara en la clase mediante un juego interactivo.

Actividad de desarrollo

Realizar actividades interactivas que permitan a los estudiantes explorar conceptos
matematicos a traves de juegos desafiantes de Math Ninja y gercicios practicos, por giemplo,
utilizar juegos de batalla matematica que requieran la aplicacion de conceptos.

Actividad decierre

Resolucion de un desafio final en Math Ninja gque integre los conceptos abordados en la
clase.

Evaluacion

La evaluacion en Math Ninja puede efectuarse mediante el progreso en € juego, la
precision en la resolucién de problemas mateméticos y la capacidad de aplicar conceptos
numéricos en el contexto del juego. El rendimiento de |os jugadores en | os desafios mateméaticos

puede servir como indicador de su comprension y habilidades mateméticas.
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3.2 Validacion dela propuesta

Con respecto alavalidacion de la propuesta, esta se realiz6 mediante la aplicacion de la

entrevista semiestructurada 2 a docentes para determinar el impacto de los videojuegos como

herramienta pedagdgica en €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en

adolescentes. Seguidamente se presentan |os resultados.

Preguntas:

1. ;Creeusted quela utilizacién de una guia didactica para € uso de los videojuegos

como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-apr endizaj e dela matematica en

adolescentes ha estimulado la M otivacién y compromiso de los estudiantes?

L as respuestas a esta interrogante se presentan en latabla 23.

Tabla 23

Respuestas a la pregunta 1 de la entrevista 2

Docente

Respuesta

Palabr as clave

Bien, la utilizacién de la guia didactica permitio ver
unaestructura claray organizada del contenido parael

-Aumento dela
motivacion.

D1 L : -Estructuraclaray
uso delosvideojuegosen el aula, 1o que efectivamente . .

. Joe organizada del contenido
aumentd la motivacion de los alumnos.
S, en verdad se estimulé la motivacion y e -Estimulodela
compromiso de los estudiantes, la guia didactica  motivacion.

D2 incluyé actividades y recursos que fomenten la -Fomentodela
participacion de los estudiantes durante el uso de los  participacion.
videojuegos.

. L ] o -Estimulo dela
Silosestimul6, yo creo quelaguiaproporciond pautas | i iasicn
D3 claras sobre cémo utilizar los videojuegos de manera o
, o -Proporcion6 pautas claras.
efectiva en las clases de matemética.
L os estudiantes se observaron muy motivados al usar  -Motivacion.

D4 la guia, esta presentdé una estructura muy clara y -Estructuraclaray precisa.
precisa de como usar |os videojuegos en cada tema.

Si, ellos se veian motivados, atentos, con ganas de -Motivacion.

D5 realizar |as actividades propuestas en la guia, lacua -Buen materia detrabgo.
es un buen material de trabgjo.

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
1):1
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Segun las respuestas de los docentes participantes con respecto a la utilizacion de una
guia didactica para €l uso de los videojuegos como herramienta pedagdgica en €l proceso de
ensefianza-aprendizaje de la matematica en adolescentes y su potenciad para estimular la
motivacion y compromiso de los aprendices se observd que todos los participantes coincidieron
en gque esta propuesta si logré motivarlosy comprometerlos con el estudio de |os temas tratados
en las clases. Con respecto alas pal abras clave que emergieron de sus discursos se encontré como
causas posibles de este aumento en la motivacion la estructura claray organizada del contenido
presentado en el materia; y las pautas claras parala aplicacion y ejecucion de los videojuegos.
También manifestaron que era un buen material de trabajo.

2. ¢Considera que € uso de los videojuegos como herramienta pedagoégica en el
proceso de ensefianza-apr endizaj e de la matematica en adolescentes, ha tenido Impacto en
el aprendizaje?

L as respuestas a esta pregunta se exhiben en la tabla 24.

Tabla 24

Respuestas a la pregunta 2 de la entrevista 2

Docente Respuesta Palabras clave
p1 Sh definitivamente la guia tuvo un impacto positivo en @ -Impacto  positivo
aprendizaje de los alumnos. en el aprendizaje
Dp  Por supuesio que si, el gprendizgje de matemética mejord -Mejoro el
con €l uso de los videojuegos y de la guia didactica. aprendizaje

Los videojuegos han sido una buena herramienta -Aprendizaje
D3  pedagogica y han logrado favorecer el aprendizaje de la favorecido

matematica.
Dg  Siclaro que si tuvo impacto en el aprendizaje, yo pienso  -Impacto positivo
gue se vio favorecido. en el aprendizaje
D5 YO considero que si, e impacto en e aprendizgje fue -Impacto  positivo
positivo en el aprendizaje

Nota. Elaboracion propiaa partir de las respuestas de la entrevista

Tal como se presenta en latabla 24, segun las respuestas de | os docentes sobre el impacto
en el aprendizaje que el uso de los videojuegos como herramienta pedagdgica en €l proceso de

ensefianza-aprendizaj e de la matematica en adol escentes ha tenido, se encontrd que todos ellos
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coincidieron en que tuvo un impacto positivo. Con respecto alas palabras clave que emergieron

de sus discursos se encontraron palabras de tendencia positiva tales como: impacto positivo en

el aprendizaje; mgjor6 el aprendizaje; y, aprendizaje favorecido.

3. ¢Cree que € uso de los videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso

de ensefianza-apr endizaj e de la matematica ha favorecido la Orientacion pedagodgica de la

asignatura?

L as respuestas dadas por |0s profesores a esta interrogante se ostentan en la tabla 25.

Tabla 25

Respuestas a la pregunta 3 de la entrevista 2

Docente Respuesta Palabras clave
El uso de videojuegos como herramienta pedagogicaha -Favorecimiento de la
D1 proporcionado un enfoque préctico y aplicado de la orientacion pedagdgica
matemética, 1o cual ha favorecido la orientacion -Enfoque  préctico y
pedagdgica de la asignatura. aplicado
La utilizacion de videojuegos contribuyé a que los -Favorecimiento de la
estudiantes experimentaran un mayor nivel de orientacion pedagogica
D2 interaccion con € proceso de aprendizaje de la _\ ayor nivel de
matemética, lo que favorecio la orientacion Y interaccion
COmpromiso.
Losestudiantes con € uso devideojuegosadvirtieronun  -Favorecimiento de la
D3 mayor sentido de logroy satisfaccion a superar desafios — orientacion pedagdgica.
matematicos, o que favorecié la orientacion y _Mayor sentido de logro y
motivacion. satisfaccion
S la ha favorecido, la guia de videojuegos permitid  _Favorecimiento de la
organizar mejor las actividades y los alumnos se  orientacion pedagdgica.
D4  Mostraron mas interesados. organizar  mejor  las
actividades
Totalmente de cuerdo con el favorecimiento de la -Favorecimiento de la
orientacion pedagodgica de la asignatura, los alumnos al  orientacion pedagdgica.
D5 interactuar en un entorno de aprendizgje ludico y _Ambiente positivo v
motivador, tuvieron una orientacion pedagdgicacon un  gractivo.
ambiente positivo y atractivo.
Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
1):1 . .
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En la tabla 25 se tiene segun las respuestas dadas por los docentes, que el uso de los
videojuegos como herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica si ha favorecido |a Orientacién pedagégica de esta asignatura, emergiendo palabras
clave que pueden considerarse como elementos benefactores tales como: su enfoque préactico y

aplicado; la presencia de un mayor nivel de interaccion; mayor sentido de logro y satisfaccion;

unamejor organizacion de las actividades; y, un ambiente positivo y atractivo.

4. ;Cudl ha sido la Percepcion y actitud de los estudiantes con relacion al uso de los

videojuegos como herramienta pedagogica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

matematica?

L as respuestas a esta interrogante se muestran en la tabla 26.

Tabla 26

Respuestas a la pregunta 4 de la entrevista 2

Docente

Respuesta

Palabras clave

La mayoria de los estudiantes han mostrado una actitud positiva
hacia el uso de los videojuegos como herramienta pedagdgica en

-Actitud positiva.

-Experiencia mas

D1 |3 ensefianza de la matemética, ya que encuentran la experiencia  aractivay motivadora.
més atractivay motivadora
Los aumnos han expresado que e uso de videojuegos en e -Méjor comprension de

D2 aprendizaje de la matemética y de la guia les ha ayudado a Cconceptos.
comprender mejor los conceptosy aaplicarlos de manerapréctica.  -Aplicacion practica.
Existe una percepcion entrelos estudiantes de que losvideojuegos ~ -Aprendizaie  de la
pueden hacer que e aprendizaje de la matemética sea mas ~Matematica mas

D3 divertidoy entretenido. Algunos alumnos manifestaron queel uso  divertidoy entretenido.
de la guia con videojuegos les ha ayudado a desarrollar pericias -Desarrollo de pericias
paralaresolucién de problemas. para la resolucion de

problemas.

En general los alumnos han manifestado que percibieron el usode  -Aplicecion  de  los
videojuegos en la ensefianza de la matemética les ha permitido ~ conocimientos

D4 aplicar los conocimientos mateméaticos en situaciones redes y =~ matématicos en
contextualizadas. situaciones redes y

contextualizadas.

Los aprendices han destacado una percepcion y actitud favorable  -Percepcion 'y actitud

D5 heciael uso devideojuegos en la ensefianza de la matemética, les favorable.
ha ayudado a cambiar su percepcion negativa hacialaasignatura  -Actitud  positiva 'y
y adesarrollar una actitud més positivay motivada. motivada.

Nota. Elaboracién propiaa partir de las respuestas de la entrevista
1):1
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Como se presenta en la tabla 26, segun las respuestas dadas por los docentes, para la

Percepcion y actitud de los estudiantes con relacién a uso de |os videojuegos como herramienta

pedagdgica en €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética, todos coincidieron en que

esta fue favorable, positiva'y motivadora; emergiendo palabras clave que pueden considerarse

como elementos favorecedores tales como: una mejor comprension de conceptos; aplicacion

préctica; aprendizaje de la mateméticamas divertido y entretenido; desarrollo de pericias parala

resolucion de problemas; y, aplicacion de los conocimientos matemati cos en situaciones realesy

contextualizadas.

5. ¢Considerausted que el rendimiento académico de sus estudiantes en matematica

ha mejorado luego uso de los videoj uegos como herramienta pedagégica?

L as respuestas de esta interrogante se exteriorizan en latabla 27.

Tabla 27

Respuestas a la pregunta 5 de la entrevista 2

Docente

Respuesta

Palabrasclave

D1

D2

D3

D4

D5

Si, su rendimiento académico en matemati caha mejorado
gracias al uso de videojuegos como herramienta
pedagdgica; yo recomiendo ampliamente el uso de estos,
porque en verdad que mejora el aprendizaje.

Definitivamente si, ellos han mejorado su rendimiento
académico en matemética.

He notado bastante mejoriaen su rendimiento académico
en matemética, los he visto con mayor disposicion en las
clases, con mayor compromiso.

L os aumnos han mejorado notablemente su rendimiento
académico en matemética, tienen mayor motivacion, y
mayor entusiasmo.

Aunque yo estaba escéptico, tengo que admitir que el
rendimiento académico en matematica de los aprendices
mejord6 mucho con e uso de videojuegos y la guia
didactica

-Megjoriaen el rendimiento
académico en matemética.
-Recomienda ampliamente
el uso.

-Megjoriaen el rendimiento
académico en matematica.

-Megjoriaen el rendimiento
académico en mateméatica.
-Mayor disposicion.
-Mayor compromiso.
-Megjoriaen e rendimiento
académico en matemética
-Mayor motivacion, y
entusiasmo.

-Megjoriaen el rendimiento
académico en matematica.

Nota. Elaboracion propiaapartir de las respuestas de la entrevista
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Como se presentaen latabla 27, segun las respuestas dadas por |os participantes sobre €
rendimiento académico de sus estudiantes en matematica ha mejorado luego uso de los
videojuegos como herramienta pedagdgica, se destaca que todos los docentes coinciden en que
se evidencié una mejoria en este; emergiendo palabras clave que pueden considerarse como
elementos favorecedores tales como: que se recomienda ampliamente €l uso; los alumnos

tuvieron mayor disposicion, mayor compromiso, mayor motivacion y entusiasmo.
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CONCLUSIONES

En esta investigacion se analizé € impacto de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en los estudiantes del
Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024. L os resultados admiten llegar a
concluir lo siguiente:

1. Se describié el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemdtica en el Colegio
Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024, concluyendo a respecto sobrelasfalencias
evidenciadas en los alumnos en relacion con su desarrollo de habilidades matematicas, su
comprensi én conceptual, su pensamiento critico, su razonamiento, su actitud y motivacion hacia
las matematicas'y su participacion y colaboracion. Encontrando, por e emplo, que un 67,24% de
los aprendices casi nunca comprende |os conceptos matematicos tratados en la clase; el 77,59%
casi nunca posee capacidad de resolver problemas matemaéticos; un 63,79% de los aprendices
cas nunca tiene habilidades como el razonamiento inductivo y deductivo; un 53,45% de los
aprendices expresd que casi nunca posee interésy curiosidad por el tema de matemética tratado
enlaclase.

2. Al establecer la influencia de los videojuegos en los adolescentes de acuerdo a su
impacto en el proceso de ensefianza- aprendizaje, se encontrd que los docentes casi nunca usan
videojuegos; se evidencid desconocimiento de estos y su consideracion como distractor del
proceso de aprendizaje; no obstante, para el disefio y funcionalidad de los videojuegos como
herramienta pedagdgica en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética los docentes
en su mayoria opinaron gque se debe considerar elementos tales como: la accesibilidad, interfaz
claroy fécil de usar, los desafios y niveles de dificultad, un disefio amigable y fécil de mangjar.
Los docentes asumen que su incorporacion representa una oportunidad para convertirlos en
desafios matematicos, ademés, en todos ellos se evidenci6 la disposicion a utilizar una guia
didéctica

3. La propuesta de una guia didéactica para el uso de los videojuegos como herramienta
pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética en adolescentes tomo en

consideracion los elementos mencionados por los docentes entrevistados y se disefid una
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propuesta titulada: “Uso videojuegos y aprendo matemética. Una guia didactica”, la cua
pretende proporcionar alos alumnos y a los educadores una estructura 'y recursos para integrar
de manera efectivalos videojuegos en € curriculo de mateméticas del décimo afio de educacion
basi ca ecuatoriana. Se estructurd en diez contenidos matemati cos sel eccionados en atencion ala
necesidad de los aprendices, apoyados en diez juegos diferentes tales como: Math Blaster;
Prodigy; DragonBox; Minecraft: Education Edition; Mathletics, Zap Zap Math; Math Rescue;
Mathseeds;, Math Quest; y, Math Ninja.

4. Se determinb € impacto de los videojuegos como herramienta pedagogica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en adolescentes, concluyendo que los
participantes coincidieron en que esta propuesta si logré motivarlos y comprometerlos con €
estudio delostemastratados en las clases; tuvo un impacto positivo; hafavorecido laOrientacion
pedagdgica; la percepcidn y actitud de los estudiantes fue favorable, positivay motivadora; y, €
rendimiento académico de |os estudiantes en matemética evidencié una mejorialuego uso de los
videojuegos como herramienta pedagdgica. En conclusion, los videojuegos como herramienta
pedagdgica tuvieron un impacto positivo en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica en |os estudiantes del Colegio Bachillerato Zumbi, en el periodo lectivo 2023-2024
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RECOMENDACIONES

En atencion alos resultados obtenidos de esta investigacion se recomienda lo siguiente:

1. Continuar aplicando en lainstitucion la guia disefiada, titulada: ““Uso videojuegos
y aprendo matemética. Una guia didactica”.

2. Readlizar otras investigaciones que conduzcan a efectuar |os arreglos puntuales para
afinar la guia disefiada.

3. Aplicar laguia disefiada en otros contextos educativos del Ecuador.

4. Dar a conocer los resultados de la investigacion con la comunidad educativa,
incluyendo alos docentes, directivos, padres de familiay estudiantes, destacando como el uso de

videojuegos es una herramienta efectiva para mejorar €l aprendizaje de las matematicas.
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