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Resumen

El objetivo de la investigacion es determinar el impacto de los videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos
en el drea de matemdticas en estudiantes de Educacién Bdsica Regular. La investigacion se llevd a cabo mediante un proceso
cuasi experimental y una revision sistemdtica de fuentes. Se utilizé un disefio estructurado en un pretest y postest con un
intervalo de aplicacion de un mes, durante el cual se utilizaron tres videojuegos educativos: Estrategia, Aventura y
Simulacidn. La poblacién estuvo compuesta por 40 estudiantes divididos en cuatro grupos: Tres grupos de experimentacion
y un grupo control, cada uno compuesto por diez estudiantes. Los resultados mostraron una influencia significativa de los
videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos en el drea de matemdticas, se observo que los videojuegos funcionan
como un complemento educativo y no como un medio pedagogico absoluto. Se destaca la falta de confiabilidad al no poder
controlar el ritmo de aprendizaje de cada estudiante y se sefialan los posibles impactos éticos implicitos en la educacion. Las
conclusiones muestran que, si bien los videojuegos pueden contribuir a desarrollar aprendizajes significativos en el drea de
matemdtica, su uso debe considerarse como parte de un enfoque pedagégico integral y no como la vinica herramienta de
ensefianza y aprendizaje.
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Abstract

The objective of this research is to determine the impact of video games on the development of meaningful learning in
mathematics among Regular Basic Education students. The study was conducted using a quasi-experimental process and a
systematic review of sources. A structured pretest-posttest design was employed with a one-month interval, during which
three educational video games were used: Strategy, Adventure, and Simulation. The population consisted of 40 students
divided into four groups: three experimental groups and one control group, each composed of ten students. The results showed
a significant influence of video games on the development of meaningful learning in mathematics, highlighting that video
games serve as an educational complement rather than an absolute pedagogical tool. The study emphasizes the lack of
reliability in controlling each student’s learning pace and points out potential ethical implications in education. The
conclusions indicate that while video games can contribute to the development of meaningful learning in mathematics, their
use should be considered part of a comprehensive pedagogical approach rather than the sole teaching and learning tool.
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Introduccion

La falta de desarrollo de aprendizajes significativos en el area de matematicas por parte de los estudiantes puede
atribuirse a diversas causas, como métodos de ensefianza tradicionales que no fomentan la comprensién profunda
de los conceptos matematicos, la falta de motivacion o interés por parte de los estudiantes, y la ausencia de recursos
educativos innovadores que puedan facilitar el proceso de aprendizaje [1]. Los videojuegos pueden ayudar a
abordar este problema al proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo, atractivo y personalizado. A diferencia
de los métodos de ensefianza convencionales, los videojuegos tienen el potencial de involucrar activamente a los
estudiantes, motivarlos a resolver problemas y explorar conceptos matematicos de manera practica y ludica.
Ademas, los videojuegos pueden adaptarse a las necesidades individuales de cada estudiante, ofreciendo
retroalimentacion inmediata y permitiendo un aprendizaje autodirigido.

Al integrar los videojuegos educativos en el proceso de ensefianza de las matematicas, se crea un ambiente de
aprendizaje dindmico que promueve la comprension profunda de los conceptos, la resolucion de problemas y el
pensamiento critico. Esto puede conducir al desarrollo de aprendizajes significativos, donde los estudiantes no solo
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adquieren conocimientos matematicos, sino que también comprenden su relevancia y aplicabilidad en contextos
reales [2]. los videojuegos tienen el potencial de transformar la forma en que se ensenan las matematicas al
proporcionar un enfoque innovador y efectivo para el desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes.
Su capacidad para involucrar, motivar y personalizar el aprendizaje los convierte en una herramienta valiosa para
mejorar la educacidon matematica y abordar los desafios asociados con la falta de desarrollo de aprendizajes
significativos en esta 4rea.

Tras la publicacion de las pruebas PISA [3], se pudo observar la deficiencia del sistema educativo latinoamericano
por sus bajos resultados, ya que ningtin pais pudo sobrepasar el promedio de la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econémicos (OCDE) con relacién a los cursos de Matematicas, Lectura y Ciencias. Pero ;A qué se
debe este fendmeno? Una de las causas podria ser que la metodologia educativa en Latinoamérica no estimula la
innovacion de las tecnologias de la informacion.

Segtn la investigacion desarrollada por [4] define al videojuego como una herramienta que posee la capacidad
de redimensionarse como elemento didactico. Por lo tanto, los videojuegos educativos son componentes multimedia
e interactivos que son usados con la finalidad de ensefar, asimismo poseen un enmarque tactito, ya que desarrollan
habilidades complejas como el analisis y la evaluacion sin que el usuario pueda notarlo

En la literatura existen varios tipos de videojuegos: Los videojuegos de estrategia son utilizados para potenciar
las habilidades de creatividad y logica, ya que el fundamento principal se encuentra en la manipulacion de distintos
recursos con la finalidad de alcanzar un objetivo final. Los videojuegos de aventura son los mas populares que
existen, cuya trama estd basada en la superacion de diversos obstaculos. El fundamento pedagdgico de este juego
esta en las decisiones rdpidas que se deben tomar con relacion a los inconvenientes durante el juego. Los videojuegos
de simulacién son aquellos juegos que representan fenémenos naturales y sociales, donde el usuario puede
manipular diferentes variables para determinar los efectos que poseen sobre los resultados. En realidad, es un tipo
de videojuego bastante util porque ayuda al desenvolvimiento personal del adolescente en un entorno de la vida
real y principalmente enfoca las estrategias que los estudiantes deben recurrir para solucionar las dificultades del
juego [5].

Segtun [6] el aprendizaje significativo es el proceso del cual un nuevo conocimiento se relaciona no
arbitrariamente y sustantivamente con la estructura cognitiva. Por lo tanto, el aprendizaje significativo es el
mecanismo para almacenar la inmensa cantidad de informacion representada en cualquier campo de conocimiento.
Existen varios tipos de aprendizajes significativos: El aprendizaje de representaciones, consiste en las atribuciones
de conceptos a alegorias explicitas. Es decir, ocurren cuando se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus
referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan
[6]. El Aprendizaje de conceptos, se trata sobre la adquisicion de informacién mediante dos procesos, los cuales son
formacion y asimilacion. En el proceso de formacion, los conceptos se adquieren a través de la experiencia autonoma,
mientras que en la asimilacion se da cuando los estudiantes van ampliando sus conocimientos a través del tiempo.
El Aprendizaje de Proposiciones, es la relacion implicita de la combinacion de varios conocimientos, los cuales
constituyen significados y son absorbidos a la estructura cognoscitiva. Por lo tanto, es la interaccion entre las
proposiciones denotativas y connotativas con las ideas relevantes que ya han sido aprendidas con anterioridad.

Segun [7]. Los videojuegos matematicos basados en Game-based Learning le deben permitir al estudiante
construir o desarrollar la 16gica matematica a través del aprendizaje experiencial, la cual evoluciona mediante la
solucion de diferentes incognitas. El disefio y desarrollo de videojuegos se basa en estandares que paulatinamente
han empezado a surgir, considerando STEM como el enfoque necesario para desarrollar métodos alternativos de
ensefianza y aprendizaje vinculados con la tecnologia. El desarrollo del pensamiento ldgico-matematico en el
estudiante se fortalece por una adecuada interpretacion y rapida resolucion de problemas, ambos relacionados con
la experiencia. Un videojuego matematico debe enfocar los resultados de aprendizaje a través de varios criterios
determinados por una o la combinacion de varias metodologias, permitiendo la evaluacion de resultados de acuerdo
a la solucion presentada por el estudiante, considerando el tiempo de respuesta y el nivel de dificultad. El desarrollo
de cada videojuego basado en el aprendizaje 16gico-matematico se estructura de acuerdo a los métodos pedagogicos
y técnicas informaticas que cumplan el objetivo de ensefiar al estudiante bajo la motivacion tecnoldgica.

Segtin La investigacion desarrollada por [8]. Este estudio experimental investigo el efecto del uso de videojuegos
basados en el curriculo en los niveles de rendimiento de los estudiantes en Matematicas de Cuarto, Quinto y Sexto
grado en comparacion con los métodos de aprendizaje tradicionales. Los participantes fueron 789 mujeres de Cuarto,
Quinto y Sexto grado, y 19 maestros, de 6 escuelas diferentes en la ciudad de Riyadh en Arabia Saudita. Se probaron
tres hipotesis nulas de investigacion para explorar el rendimiento de los estudiantes cuando recibieron dos
tratamientos instruccionales diferentes: métodos de aprendizaje tradicionales (libros de texto u hojas de trabajo) y
un videojuego basado en el curriculo de Matematicas. Los resultados indican que los videojuegos basados en el
curriculo de Matematicas tuvieron un efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes basado en su promedio
de puntuacion en pruebas estandar, en comparacion con los métodos de aprendizaje tradicionales.

En este mismo contexto la investigacion desarrollada por [9]. Se propone un juego de AR colaborativo para el
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aula de matematicas de la escuela primaria, llamado MathBuilder. El objetivo de MathBuilder es motivar a los
estudiantes en las actividades de aprendizaje y ayudarles a colaborar y comunicarse mas con sus compaferos y
profesores en el aula. En la investigacion se preenta el disefio y el desarrollo del juego, se discute el potencial del
juego en el futuro junto con el resultado de un estudio de usuarios preliminar. Se llega a la conclusion de que los
videojuegos educativos tienen el potencial de promover la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, que a menudo se considera como una de las materias mas dificiles e importantes para los estudiantes
de primaria ademas pueden promover la colaboracidn entre estudiantes y entre estudiantes y profesores en entornos
de clase, permitiéndoles aprender diferentes aspectos y adquirir una comprension mas profunda del contenido de
aprendizaje.

La investigacion realizada por [10]. examina como el uso de videojuegos educativos influye en el
comportamiento de los estudiantes en el aula, especificamente en el tiempo dedicado a tareas de aprendizaje versus
otras actividades. Se centra en el contexto de las matematicas, una materia que suele resultar menos atractiva para
los estudiantes. Utilizando un videojuego educativo de practica de aritmética de segundo grado, el estudio
encuentra que, si bien estos juegos pueden motivar e involucrar a los estudiantes, también pueden reducir el tiempo
que pasan enfocados en las tareas de aprendizaje, tanto durante una actividad especifica como a lo largo del afio
escolar. Estos hallazgos subrayan la importancia de variar las actividades en las clases de matematicas para mantener
el compromiso y la concentracion de los estudiantes en el aprendizaje.

El estudio desarrollado por [11], destaca la importancia de abordar la falta de fluidez procedural en fracciones,
ya que esto puede obstaculizar el acceso a cursos matematicos avanzados y restringir las oportunidades en campos
relacionados con STEM. Presenta el disefio y enfoque pedagogico de la aplicacion Moving Fractions y videos
complementarios, disefiados para promover el aprendizaje de fracciones. Estos recursos utilizan elementos de
disefio de juegos para guiar a los estudiantes desde simples comparaciones de partes-todo hasta una comprension
mas completa del concepto de fracciones como medida. Ademas, el estudio sefala la intencién de distribuir estos
materiales en escuelas filipinas como parte de un paquete de aprendizaje de fracciones. Se destaca la importancia de
la recopilacion de datos empiricos para validar los beneficios esperados de estos recursos y su aplicacion en la
educacion matematica.

El estudio realizado por [12], proporciona una evaluacion detallada del impacto de la incorporacion del
videojuego Portal 2 en la ensefianza del Conocimiento Matematico en la Educacion Infantil. A través de la
participacion de 170 estudiantes universitarios, se investigaron dos objetivos especificos: el potencial del videojuego
como recurso motivador y el nivel de conocimiento visoespacial adquirido durante la interacciéon con el mismo. Los
resultados indican que los estudiantes perciben el videojuego como un recurso de aprendizaje adecuado, destacando
su fuerte capacidad motivadora y la amplia gama de conocimientos adquiridos. Sin embargo, se reconoce que su
utilidad es mas efectiva como complemento a la ensefianza tradicional, subrayando la importancia de su integracion
dentro del contexto curricular.

Por otro lado, la investigacion desarrollada por [13] se centra en indagar sobre las actitudes y percepciones de los
estudiantes de programas de Licenciatura en Informatica y Ciencias de la Computacién respecto al uso de
videojuegos para el aprendizaje. Se basa en respuestas de 122 estudiantes de la Facultad de Matematicas e
Informatica de la Universidad de Sofia, Bulgaria, recopiladas entre noviembre de 2021 y marzo de 2022. A través de
un cuestionario detallado desarrollado en el proyecto APOGEE, se examinan las oportunidades de personalizacion
y adaptacion de los videojuegos, considerando tanto el estilo de aprendizaje predominante de los estudiantes como
sus preferencias y actitudes hacia la utilizacién de videojuegos con fines educativos. La parte de discusion reflexiona
sobre los resultados obtenidos, sugiriendo un modelo conceptual para servicios inteligentes dirigidos a profesores
y estudiantes, con el objetivo de respaldar la personalizacion del aprendizaje y la adaptacion basada en juegos en
entornos universitarios.

El aporte principal de esta investigacion desarrollada por [14], radica en el analisis del impacto de la gamificacion
en el aprendizaje de las matematicas, especificamente en estudiantes de tercer y cuarto grado de Educacion Primaria.
Al introducir la gamificaciéon a través del uso de videojuegos de matematicas en el grupo experimental, se busco
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados preliminares muestran mejoras en la competencia
matematica, especialmente entre los estudiantes con mayor exposicion a la intervencion. Este estudio proporciona
evidencia sobre la eficacia de la gamificacién como estrategia para fomentar el aprendizaje de las matematicas en el
contexto escolar.

En la investigacién desarrollada por [15], el aporte radica en el analisis que realiza de la relacion entre las
motivaciones especificas del dominio y del juego en estudiantes de primaria en el contexto de videojuegos
educativos. Mediante un disefio cuasiexperimental, el estudio proporciona evidencia sobre como el nivel de
motivacion para las matematicas influye en el rendimiento y la percepcién de competencia en un videojuego de
matematicas. Los resultados muestran que, aunque los participantes jugaron el juego con un nivel similar de
habilidad, aquellos con niveles mas bajos de motivacién para las matematicas experimentaron una disminucién
significativa en su percepcion de habilidad en matematicas, en comparacion con aquellos con niveles mas altos de
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motivacion. Estos hallazgos tienen importantes implicaciones para comprender como las motivaciones especificas
del dominio pueden influir en el aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes en el contexto del aprendizaje
basado en juegos.

El aporte de esta investigacion desarrollada por [16] radica en la presentacion y evaluacion de dos prototipos de
un videojuego educativo disefiado para ensefiar la estructura de datos del Arbol de Bisqueda Binaria en entornos
de educacion superior. El estudio se enfoca en evaluar la eficacia de los videojuegos para ensefiar conocimientos
conceptuales abstractos y no intuitivos, asi como en analizar el impacto del realismo perceptual de los videojuegos
educativos en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Ademas, el articulo proporciona una descripcion
detallada del disefio del juego, incluyendo aspectos como la teoria del aprendizaje, el enfoque pedagdgico, los
objetivos de aprendizaje y las actividades de aprendizaje, lo que contribuye a la comprensién de como los elementos
del juego pueden facilitar el aprendizaje de conocimientos conceptuales complejos.

En este mismo contexto el aporte principal de la investigacion desarrollada por [17] radica en la experiencia de
implementacion de videojuegos educativos en seis colegios de Santiago, Chile. Los objetivos del estudio se centraron
en evaluar aspectos educativos de los videojuegos autorregulados en una plataforma econémica y potencialmente
masiva, dirigidos a mejorar las habilidades matematicas y lingtiisticas de nifios de 1° y 2° afio de Educacion General
Basica. Se llevaron a cabo evaluaciones de contenido con aplicaciones previas y posteriores, asi como observaciones
para hacer un seguimiento de aspectos educativos adicionales, como motivacion, concentracion, disciplina y
objetivos transversales. Los resultados indican que la herramienta tiene efectos educativos significativos,
especialmente en términos de motivacion, concentracion y algunos objetivos transversales. Esto sugiere el potencial
de los videojuegos educativos como una herramienta efectiva para el aprendizaje en el contexto escolar.

Segtn la investigacion desarrollada por [18] Los videojuegos en la educacion permiten a los jugadores participar
en nuevos mundos, pensar, hablar y actuar de nuevas maneras, y asumir roles que de otro modo serian inaccesibles,
fomentando la exploracion, la creacion personalizada de significados, la expresion individual y la experimentacion
ltdica con los limites sociales, lo que puede poner a prueba la educacion institucional. Asimismo, en la investigacion
desarrollada por [19] en donde participaron 166 estudiantes de secundaria siguiendo un disefio cuasiexperimental
de preparacion y postproduccion con un grupo de control no equivalente se implementd un analisis de los datos
mediante la técnica de optimizaciéon de minimos cuadrados parciales (PLS); La investigacion encontrd que factores
como la accesibilidad, el disfrute, la competencia tecnoldgica y el aprendizaje a través de videojuegos influyeron
positivamente en la aceptacion de los videojuegos por parte de los estudiantes como herramienta educativa, lo que
se tradujo en un mejor rendimiento académico en educacion fisica.

Segtn la investigacion desarrollada por [20] realiza una comparacion sobre la efectividad en la educacion en el
curso de ingenieria de software en linea utilizando aprendizaje basado en video y aprendizaje basado en juegos
utilizando videojuegos educativos creados por profesores con herramientas de autoria Los resultados muestran que
el aprendizaje basado en juegos utilizando videojuegos educativos creados por profesores fue mas efectivo que el
aprendizaje basado en video en términos tanto de adquisicion de conocimientos como de motivacion.

Segtn la investigacion desarrollada por [21] Los videojuegos se utilizan en la educacion para involucrar a los
estudiantes y crear un ambiente social. El aprendizaje sigiloso a través de videojuegos esta disefiado para mejorar el
disfrute mientras se aprende sobre el tema donde la incorporacion de la retroalimentacion haptica en los videojuegos
puede afectar a la memoria de trabajo y mejorar la experiencia de aprendizaje. El aprendizaje activo mediante la
inmersion en los juegos ha demostrado tener un impacto positivo en la generacion digital, ya que los profesores
pueden recopilar datos en tiempo real sobre las decisiones de los alumnos [22].

Metodologia
Tipo de investigacion
La presente investigacion es presenta un enfoque cuantitativo de tipo cuasi experimental. La pregunta que guia
la investigacion es: ;Cual es el impacto del uso de videojuegos en el logro de aprendizajes significativos en el area
de matematica?

Objetivo de investigacion

Determinar el impacto de los videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos en el area de matematicas
para estudiantes de Educacion Basica Regular.

Poblaciéon y Muestra
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La poblacion estuvo compuesta por 200 estudiantes, de los cuales se seleccion6 una muestra de 40 estudiantes a
través, de un muestreo aleatorio simple. El tamafio de la muestra, con un nivel de confianza del 95% y una precisién
de 2.30.

La muestra de 40 estudiantes se dividio en 4 grupos: Tres grupos de 10 estudiantes para la experimentacion y un
grupo de control, esto debido al disefio cuasi experimental utilizado, con mediciones pretest y postest, requiere un
numero suficiente de participantes en cada grupo para garantizar la validez de las comparaciones. Al tener 10
estudiantes en cada grupo, el estudio puede controlar mejor las posibles variables de confusién y aumentar la validez
interna de los resultados.

Hipoétesis de investigacion

Los videojuegos educativos influyen en el desarrollo de aprendizajes significativos en los estudiantes de
Educacion Basica Regular en el area de matematica.

Variables de investigacion

e Variable Independiente: Los videojuegos educativos
e Variable Dependiente: Desarrollo de aprendizajes significativos.

Poblaciéon y Muestra

El cuerpo del texto ira redactado en Palatino Linotype, 10 puntos. Interlineado exacto y justificado, sin espacio
entre los parrafos, sélo se incluira un salto de linea en letra Calibri, 12 puntos, al finalizar el ultimo parrafo del
apartado.

Instrumentos de evaluacion

Se emplearon dos instrumentos de evaluacion: un pretest y un postest. La implementacion se llevd a cabo durante
un periodo de 45 dias, durante los cuales se administraron tres tipos de videojuegos (Estrategia, Aventuras y
Simulaciones) a cada grupo experimental, a excepcion del grupo de control.

Tabla 1

Matriz de dominios de evaluacion

Dominios evaluados N° de preguntas Puntaje
Aritmética 5 15
Algebra 5 15
Geometria 5 15
TOTAL 15 45

Evaluacion de Pretest y Postest

El objetivo es evaluar las competencias matematicas de los estudiantes, lo cual se logra a través de una evaluacion
que abarca tres dominios: Aritmética, Algebra y Geometria, con 5 preguntas en cada uno, totalizando asi 15
preguntas. Estas preguntas constan de 4 opciones de respuesta multiple, junto con un espacio designado para el
desarrollo de los cdlculos (ver Tabla 1). Ademas, se evalua el procedimiento utilizado, independientemente de si la
alternativa elegida es correcta (ver Tabla 2).

Tabla 2

Matriz de criterios de evaluacion

Criterios de evaluacion Puntaje
La respuesta es incorrecta o inexistente y no existe procedimiento matematico. 0
La respuesta es correcta pero su procedimiento matematico es deficiente o inexistente 1

La respuesta es incorrecta pero su procedimiento matematico es coherente y eficiente, por lo que
existe el error de arrastre

2
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La respuesta es correcta y su procedimiento matematico es coherente y eficiente 3

Fundamento de la aplicacion de los videojuegos para el desarrollo de aprendizajes significativos del Pretest
y Postest

Segun la investigacion desarrollada por [18]. El aprendizaje se considera significativo cuando el estudiante es
capaz de relacionar la nueva informacién con sus conocimientos previos de manera relevante y coherente, lo que le
permite comprender y retener la informacién de manera mas efectiva. Ademas, el aprendizaje significativo implica
que el estudiante sea capaz de aplicar los nuevos conocimientos en diferentes contextos y situaciones, asi como
reflexionar sobre su aprendizaje y relacionarlo con su vida cotidiana. El aprendizaje se vuelve significativo cuando
tiene sentido para el estudiante y se integra de manera significativa en su estructura cognitiva [19].

Las preguntas se fundamentan en un componente del tema que los estudiantes han estudiado previamente. Se
han formulado preguntas basadas en conocimientos previos para su resolucion, lo cual se alinea con el marco tedrico
del aprendizaje significativo, como se ilustra en la Figura 1.

Pre-Test

Engissils i

experiatisra

Figura 1. Relacion del Pretest y Postest con los Aprendizajes Significativos
Fuente: Elaboracion propia.

Videojuegos utilizados para el desarrollo de Aprendizajes Significativos

Se han empleado tres tipos de videojuegos educativos: estratégicos, de aventura y de simulacion. Esta variedad
permite identificar qué tipo de videojuego promueve de manera mas efectiva el aprendizaje significativo.

sTART o

24 Seconds www.123-game.com

Figura 2. Videojuego educativo de aventura denominado “El Laberinto”
Fuente: http://www.videojuegos.com

El objetivo del videojuego "El Laberinto" es desafiar a los jugadores a encontrar la salida de un laberinto complejo.
Los jugadores deben navegar por diferentes pasillos y caminos mientras enfrentan obstaculos y desafios para llegar
a la salida lo mas rapido posible. Este juego busca desarrollar habilidades de pensamiento espacial, resoluciéon de
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problemas y toma de decisiones en los jugadores, al mismo tiempo que ofrece una experiencia de entretenimiento.

Figura 3. Videojuego de estrategia “Las Ranas Saltarinas”
Fuente: http://www.educa.jcyl.es

El objetivo del videojuego “las ranas saltarinas” es que ambas ranas verdes y marrones puedan cambiar de
posiciones a través de cada salto que termina en una roca flotante.

Figura 4. Videojuego de simulacion “El Puente”
Fuente: https://www juegosarea.com/travesia-del-puente.html

El objetivo del videojuego “El puente” consiste en que cada individuo tiene que pasar por el puente con relacion
al tiempo que le dure tomar, es decir, cada uno tiene un tiempo asignado, por lo que el jugador debe analizar la
mejor forma en que toda la familia pueda pasar el puente, teniendo como tiempo limite 30 segundos.

Analisis de datos

Los resultados se analizan mediante la elaboracién de graficos de frecuencia, que incluyen poligonos de
frecuencia e histogramas, en relacién con los datos recopilados tanto del pretest como del postest, asi como un grafico
de dispersion general.

Resultados de la evaluacion en el Pretest y Postest en la sesion experimental

La tabla 3 presenta los resultados de un estudio que compar¢ el rendimiento académico en un pretest y postest
en los dominios de Aritmética, Algebra y Geometria entre grupos experimentales y un grupo control. Se observa
una mejora general en la tasa de aprobados en el postest, especialmente en los grupos experimentales en los
dominios de Aritmética y Geometria. Aunque en Algebra la diferencia no es tan marcada, los grupos experimentales
muestran tasas de aprobados mas altas que el grupo control. Estos resultados sugieren un impacto positivo de la
intervencion experimental en el rendimiento académico, con una inversién de la tendencia inicial de mas
desaprobados a mas aprobados después de la intervencion.
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Tabla 3

Tasa de aprobados y desaprobados con relacion al pretest y postest en la sesion experimental

Tipo de evaluacion Dominio Reporte Grupo  Grupo Grupo Grupo
cualitativo 1 2 3 de
control
Aritmética A > 6 X 6
D 5 4 2 4
A 1 2 7 0
Pretest Algebra D 9 8 3 10
Geometria A 0 0 > 0
D 10 10 5 10
Aritmética A 10 ? 10 >
D 0 1 0 5
A 6 9 10 3
Postest Algebra D 4 1 0 .
, A 9 9 9 3
Geometria D 1 1 1 ”

A: aprobado, D: desaprobado

Procesamiento de datos del Pretest

Tabla 4

Matriz de criterios de evaluacion

Técnica estadistica Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 General
Media 12.800 13.200 29.100 19.100 17.90
Error tipico 1.632 1.977 2.693 0.767 1.345
Mediana 10.500 11.000 30.000 20.000 17.500
Moda 10.000 9.000 36.000 21.000 21.000
Desviacion Estandar 5.160 6.250 8.517 2424 8.506
Varianza de la muestra 26.622 39.067 72.544 5.878 72.349
Curtosis -1.208 0.174 -1.371 -1.137 0.572
Coeficiente de asimetria 0.562 1.154 -0.208 -0.613 0.879
Rango 15.000 18.000 25.000 7.000 35.000
Minimo 6.000 7.000 16.000 15.000 6.000
Maximo 21.000 25.000 41.000 22.000 41.000

Suma 128.00 132.000 291.00 191.000 716.000
Cuenta 10.000 10.000 10.000 10.000 40.000
Nivel de confianza (95.0%) 3.691 4471 6.093 1.734 2.720

En la tabla 4 se puede observar que el Grupo 3 tiene la mayor media, mediana y moda, lo que sugiere un mejor
desempenio en el pretest. Sin embargo, también tiene la mayor desviacion estandar y varianza, lo que indica una
mayor dispersion en los puntajes. El histograma y el poligono de frecuencia ayudaran a visualizar mejor la
distribucion de los puntajes en cada grupo. En resumen, estos datos proporcionan una vision general del desempefio
de los estudiantes antes de la intervencion con los videojuegos, lo que servira como base para comparar con los
resultados del postest y evaluar el impacto de los videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos en
matematicas.
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Figura 5. Progreso de las calificaciones del Pretest de grupo de muestra

El andlisis de la Figura 5 revela que el 76.92% de la poblacion de muestra obtuvo calificaciones insatisfactorias,
oscilando entre 5 y 25 puntos, mientras que solo el 23.08% logro calificaciones aprobatorias, situadas entre 26 y 31
puntos. Estos resultados indican un bajo nivel de desempefio en los estudiantes en el Pretest, lo que sugiere que el
enfoque de aprendizaje significativo no ha sido efectivo hasta el momento. Aunque la metodologia empleada fue
rigurosa, no fue suficiente para fomentar el aprendizaje significativo, cuya cuantificacién es desafiante. Esto
evidencia la necesidad de revisar y mejorar las estrategias educativas utilizadas previamente, las cuales parecen
carecer de elementos pedagogicos fundamentales para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.
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tasa de aprobadosy desaprobados

Aprobades |Desaprobados Aprobades Desaprobados Aprobados Desaprobades Aprobados Desaprobades

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Control

grupos de experimentacion

Figura 6. Tasa de aprobados y desaprobados del Pretest por distribucién de grupos de experimentacion

El analisis de la Figura 6 revela que la tasa de desaprobados varia segtin los dominios evaluados, siendo el grupo
control el que obtuvo las calificaciones mds bajas (consultar Tabla 3). Aunque los resultados reflejan niveles de
aprendizaje significativo en matematicas, se observan patrones mondtonos en relacién con el aprendizaje, ya que la
tasa de aprobados disminuye en areas que han recibido mayor atencion por parte de los docentes. Este descenso
plantea interrogantes sobre los principios que lo fundamentan. Al observar el Grafico 8, se sugiere que la motivacion
autodidacta, independiente de las estrategias docentes, podria ser un factor determinante, dado que parece estar en
niveles bajos, generando desinterés e incertidumbre sobre la validez de los datos. Dado que la motivacién es un
componente esencial del aprendizaje significativo y el grupo de muestra carece de ella segtn el Pretest, se cuestiona
la eficacia de la aplicacion del Aprendizaje Significativo. Este aspecto se ve reflejado en la inestabilidad de las
calificaciones, representada por una alta desviacion estandar de 8.506 (consultar Tabla 4), lo que afecta la
confiabilidad e integridad de los resultados. La falta de seguridad sobre el impacto pedagdgico de los videojuegos
en el ritmo de aprendizaje de cada alumno se convierte en un obstaculo que compromete la veracidad de su eficacia.
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Procesamiento de datos del Postest

Tabla 5

Matriz de criterios de evaluacion

Técnica estadistica Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 General
Media 35.100 37.200 34.800 22.300 32.400
Error tipico 1.735 1.348 1.114 1.391 1.142
Mediana 35.000 37.500 35.500 21.000 34.000
Moda 41.000 41.000 36.000 21.000 41.000
Desviacion Estandar 5.486 4.264 3.521 4.398 7.225
Varianza de la muestra 30.100 18.178 12.400 19.344 52.195
Curtosis -1.275 -0.427 0.206 -0.349 -0.564
Coeficiente de asimetria 0.008 -0.624 -0.156 0.826 -0.559
Rango 16.000 13.000 12.000 13.000 26.000
Minimo 27.000 29.000 29.000 17.000 17.000
Maximo 43.000 42.000 41.000 30.000 43.000

Suma 351.00 372.00 348.00 223.000 1296.00
Cuenta 10.000 10.000 10.000 10.000 40.000
Nivel de confianza (95.0%) 3.925 3.050 2.519 3.15 2.311

La Tabla 5 presenta el analisis de datos de la evaluacion del Postest, donde se comparan las estadisticas de
desempenio de los cuatro grupos experimentales y el grupo control después de la intervencion con los videojuegos.
Se observa que el Grupo 2 obtuvo la media mas alta con 37.2, seguido por el Grupo 1 con 35.1. Por otro lado, el
Grupo 4, correspondiente al grupo control, registrd la media mas baja con 22.3. Esta diferencia en las medias sugiere
que la intervencion con videojuegos tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes en los grupos
experimentales en comparacion con el grupo control. Ademas, se puede notar que el Grupo 2 también tuvo la menor
desviacion estandar de 4.264, lo que indica una mayor consistencia en las calificaciones dentro de este grupo. En
contraste, el Grupo 4 mostro la desviacion estdndar mas alta de 7.225, lo que sugiere una mayor variabilidad en los
resultados. Estos hallazgos senalan la efectividad de la intervencion con videojuegos en mejorar el desempefio de
los estudiantes en comparacion con los métodos tradicionales de ensenanza.
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Figura 7. Desarrollo de las calificaciones del Post-Test

La Figura 7 presenta el desarrollo de las calificaciones del Post-Test en un histograma, mostrando un incremento
en las puntuaciones con respecto a los resultados del Pre-Test. Esta vez, la tasa de aprobados ha aumentado a un
77.5%, reflejando calificaciones que van desde 26 hasta 43 puntos. Por otro lado, la tasa de desaprobados ha
disminuido en un 54.42% en comparacion con el Pre-Test.

En relacién con el aprendizaje significativo, se observa un crecimiento en los puntajes después de la
implementacion de los videojuegos durante un periodo de 1 mes y 15 dias. La grafica 10 revela que el 77.5% de la
poblacion experimentd un incremento en el aprendizaje significativo, respaldado por un error tipico de 1.143 y un
nivel de confianza del 95% de 2.310 (Ver tabla 5). Sin embargo, es importante considerar que este aumento en el
aprendizaje no necesariamente se debe tinicamente a los videojuegos, ya que pueden existir otros factores como las
clases de matematicas o el estudio para los examenes bimestrales que también podrian haber influido. Esta situacion
plantea interrogantes éticas en cuanto a la implementacion pedagdgica de los videojuegos, especialmente en relacion

26



(IJETEL) International Journal of Emerging Technologies for E-Learning
Vol. 3, No. 3, 2024

a la brecha digital, que puede generar desigualdades en el acceso a estas herramientas educativas y aumentar la
estratificacion educativa y el aislamiento tecnoldgico.

a
&

Aprobados Desaprobados Aprobados Desaprobados Aprobados Desaprobados

Arimetica Algebra Geometria
dominiosde evaluacion

Figura 8. Evolucion de la Tasa de Aprobados segtin la distribucion de dominios en el Postest

En la Figura 8 se muestra la evolucion de la tasa de aprobados segtin los dominios de evaluacion. En el dominio
de Aritmética, se observa una tasa de aprobados del 85%, mientras que, en Algebra, esta tasa aument6 en un 45%,
alcanzando un total del 70% de aprobados, siendo este el dominio con mayor crecimiento. En Geometria, se registra
un aumento del 42.5% en la tasa de aprobados.

El aprendizaje significativo parece tener una correlacion fuerte con el dominio de Aritmética, posiblemente
debido a que es el area menos compleja y mas familiar para los estudiantes, dado que se fundamenta en conceptos
como la adicién, sustraccion, multiplicacion y divisién, que han sido abordados desde temprano en su educacion.
Este conocimiento previo reforzado a lo largo del tiempo puede explicar por qué el aprendizaje significativo se
evidencia mas en este dominio. Ademas, los videojuegos educativos pueden estimular de manera efectiva la
recuperacion de este conocimiento previo, actuando como aceleradores del proceso de aprendizaje.

En contraste, el dominio de Geometria, que requiere de un mayor ntimero de férmulas y conceptos mas
complejos, no mostrd un crecimiento tan pronunciado en la tasa de aprobados en comparacion con Aritmética. Esto
sugiere que los videojuegos pueden ser especialmente efectivos en areas donde el conocimiento previo es mas sélido
y facilmente recuperable. Sin embargo, es importante destacar que los videojuegos educativos deben ser utilizados
como herramientas complementarias dentro de un enfoque pedagdgico integral, aprovechando su potencial para
estimular el aprendizaje significativo sin relegar la responsabilidad del proceso educativo exclusivamente a ellos.
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AprobadosDesaprobados AprobadosDesaprobadosAprobadosDesaprobados
Grupo1 Arimetica Algebra Geometria

Dominios de evaluacion

Figura 9. Tasa de aprobados del grupo 1 en el postest

En la Figura 9, se muestra la tasa de aprobados del grupo 1 en el postest, donde se utiliz6 el videojuego "El
Laberinto". Se observa un crecimiento significativo del 50% en la tasa de aprobados tanto en Aritmética como en
Algebra, lo que sugiere una mejora en el aprendizaje significativo en estas areas. Sin embargo, es importante destacar
que el progreso en Algebra parece estar mas restringido, ya que persisten indicios de problemas, como lo evidencia
la desviacion estandar que no ha mejorado.

Un aspecto crucial para considerar es el papel de la motivacion en el aprendizaje, que parece ser un factor
determinante en los resultados de Algebra. A pesar del uso de videojuegos educativos, que pueden ser herramientas
efectivas para estimular el aprendizaje, su eficacia puede estar condicionada por el nivel de motivacién de los
estudiantes. En este caso, la falta de motivacién en Algebra podria haber contribuido a la tasa de desaprobados del
40%. Esto resalta la importancia de abordar no solo la ensefianza de los conceptos, sino también los aspectos
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emocionales y motivacionales de los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo mas completo y efectivo.
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Figura 10. Tasa de aprobados del grupo 2 en el Postest

En la Figura 10, se presenta la tasa de aprobados del grupo 2 en el Postest, donde se empled el videojuego "Las
Ranas Saltarinas". Se observa un aumento del 30% en la tasa de aprobados en Aritmética, un incremento notable del
70% en Algebra y un progreso del 90% en Geometria, resultados que son comparables al grupo 1. Sin embargo,
surge una peculiaridad en este grupo, ya que todos los incrementos porcentuales después del Post-Test son iguales,
aunque los niveles de crecimiento en realidad no lo sean. A pesar de esta similitud superficial, es importante sefialar
que el aprendizaje significativo en este grupo puede estar influido por una dindmica mas controvertida.

La naturaleza aparentemente mondtona del grupo 2 plantea interrogantes sobre la posible influencia de la
adiccion en los resultados. Aunque los videojuegos utilizados en la investigacion no son tan complejos como para
generar una adiccion evidente, el hecho de que los estudiantes muestren una obsesion por la tematica del juego es
un indicio preocupante. Desde una perspectiva ética, surge la interrogante sobre si la adiccion puede justificar las
buenas calificaciones en matematicas. Es importante considerar que, si bien los videojuegos educativos pueden ser
efectivos para estimular el aprendizaje, su uso debe estar dentro del marco pedagogico adecuado y moderado,
evitando desviarse hacia un propdsito exclusivamente recreativo que podria desvirtuar el propdsito educativo
original.
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Figura 11. Tasa de aprobados del grupo 3 en el Postest

En la Figura 11 se muestra la tasa de aprobados del grupo 3 en el Postest, quienes utilizaron el videojuego "El
Puente'. En este grupo, se observa que, tanto en Aritmética como en Algebra, la tasa de aprobados es del 100%.
Especificamente, en Aritmética se registra un progreso del 20%, mientras que en Algebra el crecimiento alcanza el
30%. Por otro lado, en Geometria, la tasa de aprobacion se mantiene alta, alcanzando el 90%. Estos resultados
evidencian un rendimiento destacado en todas las areas evaluadas.

Es importante destacar un aspecto que no fue considerado en la metodologia y que podria haber influido en los
resultados: la importancia del género del videojuego. Los videojuegos pueden promover una relacidn mas estrecha
con los estudiantes, lo que los convierte en un factor fundamental para atraer su interés. En este sentido, el género
del videojuego puede influir significativamente en la uniformidad de los resultados, como se observa en el grupo 3.
Segun [24], los géneros de videojuegos preferidos pueden variar considerablemente entre los estudiantes y, en
consecuencia, tener un impacto crucial en los resultados obtenidos.
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Figura 12. Evolucién del Grupo control en el Postest

En la Figura 12 se observa la evolucion del Grupo control en el Postest, mostrando los resultados mas bajos en
comparacion con los demas grupos experimentales. En el dominio de Aritmética, la tasa de aprobados fue del 50%,
lo que representa una disminucién del 10% en comparacién con el Pre-Test. En los dominios de Algebra y Geometria,
la tasa de aprobacion también fue del 30%, mientras que en el Pre-Test esta tasa fue nula.

Al analizar el grupo control, se evidencia su aislamiento estadistico en comparacion con los grupos
experimentales. Aparentemente, los videojuegos muestran una capacidad educativa, dado el bajo rendimiento del
grupo control. Sin embargo, se observa una pequefia variacion no significativa del 3.2, lo que sugiere la presencia de
algunos elementos no controlados durante la experimentacion. Ademas, al tener una desviacion estandar de 4.390,
se confirma que los datos se han vuelto mas dispersos, lo que puede justificar cambios auténomos en algunos
estudiantes.
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Figura 13. Tasa de aprobados por distribucion de grupos de experimentacion en el Postest

En la Figura 13, se observa una notable diferencia con respecto al Pretest, ya que la tasa de desaprobados en el
Pretest es del 76.92%, mientras que en el Post-Test disminuye al 22.5%. Esto sugiere un aumento significativo
causado por la intervencion de los videojuegos, lo que indica un dominio efectivo de este sistema tecnoldgico y su
potencial como herramienta educativa. Sin embargo, surge la pregunta de si los videojuegos pueden ser utilizados
como complemento educativo. La respuesta depende de la capacidad de cada estudiante en relacion con la
asignatura. En el caso de las matematicas, donde el aprendizaje significativo es fundamental, los videojuegos no
pueden ser el centro de la pedagogia, ya que pueden provocar efectos secundarios como la adiccién o la dependencia
exclusiva de esta tecnologia, lo que podria afectar la motivacion autonoma necesaria para el aprendizaje
significativo. Por lo tanto, su uso implica un riesgo ético en la educaciéon y debe ser complementado con otras
estrategias educativas para garantizar un aprendizaje integral y equilibrado [25].
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8 y=-0.0241x* + 1.077Bx + 5.7652
R*=0.652

Figura 14. Variacion de la implementacion de los videojuegos después del Postest

En la Figura 14, se observa una limitacién importante relacionada con la capacidad individual de los alumnos,
donde aquellos con una mayor predisposicion hacia las matematicas pudieron resolver las evaluaciones de manera
mas satisfactoria que otros. Este aspecto se refleja en el coeficiente de determinacion de 0.652, que indica una relacion
relativamente estable y positiva entre la implementacién de los videojuegos y el rendimiento académico. Este
hallazgo plantea interrogantes sobre el alcance y la ética del uso de los videojuegos como herramienta educativa.
Ademas, resalta el impacto de la ciudadania digital en la forma en que los docentes emplean las tecnologias de la
informacién y como estas influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este resultado abre la puerta a futuras
investigaciones destinadas a explorar en mayor profundidad el potencial de los videojuegos en el ambito educativo
y los aspectos éticos asociados a su uso como recurso pedagogico.

{€Co6mo integrar los videojuegos en los planes de estudio escolares?

Para integrar los videojuegos en los planes de estudio escolares, es importante considerar algunas estrategias:

o Identificacion de videojuegos educativos efectivos: Investigar y seleccionar videojuegos educativos
disefiados especificamente para ensefiar conceptos matematicos de manera efectiva. Estos videojuegos
deben alinearse con los objetivos de aprendizaje del plan de estudios y ser adecuados para la edad y
nivel de los estudiantes.

e Integracion curricular: Incorporar los videojuegos en el plan de estudios de matematicas como parte de
las actividades de aprendizaje. Esto puede implicar asignar tiempos especificos para que los estudiantes
jueguen los videojuegos como complemento a las lecciones tradicionales o disehar proyectos que
incorporen aspectos de los videojuegos en las actividades de clase.

e Formacion docente: Proporcionar capacitacion y apoyo a los docentes para que puedan integrar
efectivamente los videojuegos en sus practicas pedagdgicas. Esto puede incluir talleres de desarrollo
profesional, recursos de ensefianza y colaboracion con expertos en disefio de juegos educativos.

e Evaluacion continua: Implementar un proceso de evaluacion continua para monitorear el impacto de
los videojuegos en el aprendizaje de los estudiantes. Esto puede incluir la recopilacion de datos de
rendimiento y retroalimentacion de los estudiantes para ajustar y mejorar la integracion de los
videojuegos en el plan de estudios.

e Consideracion de aspectos éticos: Ser conscientes de los posibles impactos éticos de utilizar videojuegos
en entornos educativos, como la equidad en el acceso, la privacidad de los datos y la gestion del tiempo
de pantalla. Es importante abordar estos aspectos de manera proactiva y garantizar que el uso de los
videojuegos sea beneficioso y ético para todos los estudiantes.

{Como los factores socioeconémicos y culturales afectan el uso de videojuegos?

Comprender los factores socioecondmicos y culturales de los estudiantes puede proporcionar un contexto valioso
para interpretar los resultados y comprender mejor cdmo estos factores influyen en la efectividad de la intervencion
con videojuegos [26].

Por ejemplo, el nivel socioeconémico puede afectar el acceso a la tecnologia y los recursos educativos, asi como
la disponibilidad de apoyo parental y participacion en actividades de aprendizaje. Los estudiantes de entornos
socioeconémicos mas bajos pueden tener acceso limitado a dispositivos o conexiones de internet estables, lo que
podria afectar su participacion con los videojuegos educativos. Ademas, factores culturales como el idioma, las
creencias y los valores pueden influir en coémo los estudiantes perciben e interacttian con el contenido del videojuego
[27].
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Al considerar estos factores, los investigadores pueden entender mejor los matices de las experiencias y
resultados de los estudiantes relacionados con la intervencion con videojuegos. Pueden identificar barreras o
facilitadores potenciales para la implementacion y efectividad, y adaptar las intervenciones para satisfacer mejor las
necesidades de las diversas poblaciones estudiantiles. Ademds, reconocer la influencia de los factores
socioecondmicos y culturales puede informar el desarrollo de estrategias educativas mds equitativas e inclusivas
que aborden los desafios y fortalezas tnicas de cada estudiante.

Discusion de los resultados

La investigacion realizada en nuestro estudio sobre el impacto de los videojuegos educativos en el aprendizaje
de las matematicas se alinea con los hallazgos y conclusiones de diversas investigaciones previas.

En primer lugar, las investigaciones de [7] y [8] resaltan la importancia de los videojuegos como herramientas
para construir habilidades matematicas a través del aprendizaje experiencial. Nuestro estudio también encontrd
evidencia de que los videojuegos pueden mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en matematicas, como
se observo en el aumento significativo en la tasa de aprobacion después de la implementacion de los videojuegos.

Ademas, las investigaciones de [10] y [12] subrayan la capacidad de los videojuegos educativos para motivar a
los estudiantes y promover el aprendizaje en el aula. Nuestro estudio también encontr6 que los videojuegos pueden
ser efectivos para aumentar la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, lo que puede
contribuir a un mayor compromiso y participacion en el proceso educativo.

Por otro lado, la investigacion de [13] destaca la importancia de personalizar el aprendizaje a través de los
videojuegos, considerando las preferencias individuales y los estilos de aprendizaje de los estudiantes. Este hallazgo
es relevante para nuestro estudio, ya que sugiere que los videojuegos pueden adaptarse para satisfacer las
necesidades especificas de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

Sin embargo, también es importante considerar los posibles desafios y limitaciones asociados con el uso de
videojuegos en el aula, como se sefala en la investigacion de [15] y [17]. Nuestro estudio reconoce la necesidad de
abordar estas preocupaciones éticas y pedagdgicas para garantizar un uso efectivo y responsable de los videojuegos
en el contexto educativo.

Los resultados de la investigacion desarrollada por [18] sefiala que los videojuegos en la educacion tienen el
potencial de abrir nuevos mundos para los estudiantes, permitiéndoles explorar, crear significados personalizados
y experimentar con limites sociales de una manera que puede desafiar los paradigmas educativos tradicionales. Lo
cual sustenta los resultados de nuestra investigacion, que los videojuegos pueden ser una herramienta poderosa
para fomentar la creatividad y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Por otro lado, la investigacion presentada por [19] destaca el impacto positivo que los videojuegos pueden tener
en el rendimiento académico, especificamente en el campo de la educacion fisica. El estudio encontr6 que factores
como la accesibilidad, el disfrute y la competencia tecnolégica influyeron en la aceptacion de los videojuegos como
herramienta educativa, lo que llevé a una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes. Esto sugiere que
los videojuegos pueden ser efectivos para motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento en areas especificas
del plan de estudios.

Ademas, la investigacion de [20] compara la efectividad del aprendizaje basado en video y el aprendizaje basado
en juegos en el campo de la ingenieria de software en linea. Los resultados indicaron que el aprendizaje basado en
juegos utilizando videojuegos educativos creados por profesores fue mas efectivo en términos de adquisicion de
conocimientos y motivacion que el aprendizaje basado en video. Esto sugiere que los videojuegos pueden ser una
herramienta valiosa para mejorar la efectividad del aprendizaje en entornos educativos en linea.

Asimismo, [21] destaca la utilidad de los videojuegos en la educacion para involucrar a los estudiantes y crear
un ambiente social. La investigacion sugiere que el aprendizaje a través de videojuegos puede mejorar la experiencia
de aprendizaje al proporcionar retroalimentacion haptica y permitir la inmersion activa en los juegos. Esto puede
tener un impacto positivo en la generacion digital al permitir que los profesores recopilen datos en tiempo real sobre
las decisiones de los alumnos.

En resumen, nuestra investigacion coincide con estudios previos en destacar el potencial de los videojuegos
educativos para mejorar el aprendizaje de las matematicas, pero también enfatiza la importancia de abordar
adecuadamente los desafios asociados con su implementacion en el aula. Estos hallazgos respaldan la idea de que
los videojuegos pueden ser herramientas valiosas para enriquecer el proceso de ensehanza-aprendizaje en
matematicas, siempre que se utilicen de manera reflexiva y estratégica.

31



(IJETEL) International Journal of Emerging Technologies for E-Learning
Vol. 3, No. 3, 2024

Conclusiones

La investigacion ha revelado que los videojuegos pueden tener un impacto positivo en el rendimiento académico
de los estudiantes en matematicas. Se observo un aumento significativo en la tasa de aprobacion después de la
implementacion de los videojuegos, segtin los resultados obtenidos del andlisis del Pretest y Postest. Esto indica que
los videojuegos pueden ser herramientas efectivas como complemento al proceso de ensenanza-aprendizaje.

Sin embargo, es crucial considerar que el efecto de los videojuegos puede variar segtn el disefio y la naturaleza
del juego, asi como la motivacion y habilidades individuales de los estudiantes. Se observaron disparidades en el
rendimiento entre los diferentes grupos experimentales, subrayando la importancia de seleccionar cuidadosamente
los videojuegos y adaptarlos a las necesidades especificas de los estudiantes.

Ademas, es imprescindible abordar los desafios éticos potenciales asociados con el uso de videojuegos en el aula.
A pesar de los beneficios para el aprendizaje, los videojuegos plantean preocupaciones sobre la equidad en el acceso
a la tecnologia, el riesgo de adiccion y la excesiva dependencia de los medios digitales para el aprendizaje.

Aunque los videojuegos educativos muestran un gran potencial para mejorar el aprendizaje significativo en
matematicas, su implementacion exitosa requiere un enfoque equilibrado y cuidadoso que considere tanto los
beneficios como los riesgos potenciales. Es fundamental continuar investigando en este campo para comprender
mejor como aprovechar al maximo el potencial de los videojuegos de manera ética y efectiva en la educacion.
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