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Resumen 

Este trabajo contribuye con el ODS 4, que busca garantizar una educación 

inclusiva, equitativa y de calidad para todos, promoviendo igualdad de 

oportunidades educativas. El objetivo fue implementar estrategias para mejorar 

las habilidades matemáticas a través de juegos interactivos en una institución 

educativa en Ayacucho, durante el año 2023. La estrategia se centró en las 

etapas de inicio, desarrollo y cierre, utilizando herramientas como KBruch, 

TuxMath y Memory Trainer de Gbrainy. Los resultados mostraron mejoras 

significativas en la comprensión y aplicación de conceptos matemáticos, así 

como en la motivación y participación activa de los estudiantes. Las conclusiones 

destacan que los juegos didácticos no solo incrementaron el desempeño 

académico, sino que también fomentaron un ambiente de aprendizaje 

estimulante y colaborativo. 

 

Palabras clave: enseñanza en grupo, juego de simulación, material didáctico, 

evaluación del estudiante, control del rendimiento 
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Abstract 

This work contributes to SDG 4, which seeks to ensure inclusive, equitable and 

quality education for all, promoting equal educational opportunities. The objective 

was to implement strategies to improve mathematical skills through interactive 

games in an educational institution in Ayacucho, during the year 2023. The 

strategy focused on the stages of initiation, development and closure, using tools 

such as KBruch, TuxMath and Gbrainy's Memory Trainer. The results showed 

significant improvements in the understanding and application of mathematical 

concepts, as well as in students' motivation and active participation. The findings 

highlight that the didactic games not only increased academic performance, but 

also fostered a stimulating and collaborative learning environment. 

 

Keywords: group teaching, simulation game, didactic material, student 

assessment, performance monitoring 
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I.   INTRODUCCIÓN 

En las últimas décadas, la integración de juegos interactivos en el currículo 

ha sido reconocida por su capacidad para aumentar el interés y la motivación de 

los estudiantes (Vargas et al., 2020). Este enfoque no solo ha mejorado la 

comprensión de conceptos matemáticos abstractos, sino que también ha 

facilitado el aprendizaje colaborativo y la resolución de problemas en un 

ambiente dinámico y participativo. Con el fin de abordar la ansiedad matemática, 

los juegos educativos han demostrado ser una herramienta efectiva al presentar 

conceptos de manera lúdica. Esto no solo reduce el estrés entre los estudiantes, 

sino que también aumenta su disposición y confianza para participar activamente 

y enfrentar nuevos desafíos matemáticos (García et al., 2023). 

La importancia del tema radica en que los juegos educativos han demostrado 

mejorar de manera significativa el rendimiento académico en matemáticas, 

aumentando la comprensión y retención de conceptos complejos entre los 

estudiantes (Bolaños, 2023). Además, estos juegos han incrementado la 

motivación y participación en clase, permitiendo a los estudiantes abordar 

problemas con mayor confianza. Esto subraya la importancia de las estrategias 

lúdicas para mejorar el aprendizaje y rendimiento académico en matemáticas 

(Mendoza, 2024a). Asimismo, los juegos educativos no solo hacen más 

agradable y accesible el aprendizaje de las matemáticas, sino que también 

pueden mejorar significativamente el rendimiento de los estudiantes al ofrecer 

una manera práctica y estimulante de interactuar con los conceptos 

matemáticos. 

Sin embargo, la implementación insuficiente y el conocimiento limitado 

sobre la gamificación en la enseñanza de matemáticas en las escuelas 

secundarias de Italia, pese a su potencial innovador y atractivo, destacan la 

necesidad de una formación sólida para docentes y una mayor aplicación 

consciente de estrategias gamificadas (Malvasi & Recio-Moreno, 2022). 

Además, en Ecuador, la baja motivación y comprensión en matemáticas 

subraya la necesidad de los juegos educativos como herramienta 

innovadora, fusionando juegos con objetivos educativos para mejorar el 

rendimiento estudiantil y abordar el bajo rendimiento global y local en la 

enseñanza de esta disciplina crucial (Cruz-Gurumendi et al., 2024). De la 
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misma manera, la falta de desarrollo de la inteligencia matemática en 

estudiantes de bachillerato resalta la necesidad de implementar la 

gamificación en la enseñanza de matemáticas, buscando crear ambientes 

motivadores y colaborativos que mejoren el aprendizaje y el rendimiento 

académico (Ortiz-Mendoza & Guevara-Vizcaino, 2021).  

. De manera similar, a nivel nacional, en Lima, la necesidad de nuevas 

metodologías en la enseñanza de matemáticas resalta la importancia de 

comprender cómo los docentes perciben el uso de juegos educativos para 

fomentar el pensamiento lógico-matemático y mejorar las habilidades 

cognitivas de los estudiantes. Esta deficiencia afecta negativamente la 

implementación efectiva de metodologías innovadoras, limitando el 

desarrollo de habilidades lógico-matemático y cognitivas. Aunque se han 

hecho intentos convencionales en la enseñanza de juegos educativos 

(Ardila-Barragán, 2022; Guzmán-Rivera et al., 2020; Rivas & Shiguay, 2022) esta 

problemática persiste. Tal es el caso, una institución educativa situada en el 

centro de Ayacucho, comprometida con la excelencia académica y el 

desarrollo integral de sus estudiantes, destaca por su enfoque en la calidad 

educativa y el bienestar de toda su comunidad. No obstante, muchos 

estudiantes enfrentan dificultades en la práctica regular y motivadora de 

habilidades básicas en matemáticas. Además de desafíos en el desarrollo de 

habilidades cognitivas como lógica, memoria y razonamiento aritmético. 

Sumado a dificultades comunes en la comprensión y manipulación de 

fracciones entre los estudiantes. 

En relación con ello, surgió la siguiente pregunta: ¿Cuál es el efecto de 

los juegos educativos en el rendimiento académico de los estudiantes de 

primaria?. En ese sentido, se establecieron los siguientes objetivos: 

incrementar las habilidades en matemáticas básicas mediante el Tux of Math 

Command (TuxMath). Mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes 

en lógica, memoria y razonamiento aritmético mediante el Gbrainy. Como 

objetivo principal: Facilitar la comprensión y habilidades de manipulación de 

fracciones mediante el KBruch: 

La justificación radica en la necesidad de explorar cómo estas 

herramientas didácticas pueden mejorar el aprendizaje al hacerlo más 

interactivo y motivador. Además, estudiar su impacto puede ofrecer insights 
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sobre cómo optimizar la enseñanza para enfrentar desafíos educativos 

actuales y mejorar los resultados académicos desde edades tempranas. 

Este estudio sobre juegos educativos y el rendimiento académico en 

estudiantes de primaria está vinculado al ODS 4, que busca asegurar una 

educación inclusiva, equitativa y de calidad, promoviendo oportunidades de 

aprendizaje para todos. Los juegos educativos contribuyen a mejorar la 

calidad educativa, aumentar la motivación y proporcionar oportunidades de 

aprendizaje efectivas para todos los estudiantes, sin importar sus 

circunstancias o habilidades particulares.  
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II.   MARCO TEÓRICO 

A nivel internacional, en Honduras, un artículo tuvo como objetivo analizar la 

evidencia disponible sobre el efecto de la gamificación educativa en la motivación 

y el rendimiento académico de los estudiantes. El método de investigación 

consistió en una revisión sistemática utilizando la metodología PRISMA en tres 

bases de datos multidisciplinarias, enfocándose en estudios experimentales 

cuantitativos. Los resultados indicaron que la gamificación era una estrategia de 

aprendizaje válida, mejorando la motivación y el rendimiento académico de los 

estudiantes. Se concluyó que la gamificación educativa tenía un impacto 

potencial significativo y se recomendó realizar más investigaciones en este 

campo para comprender mejor sus beneficios y desafíos (Manzano-León et al., 

2021). Este estudio subrayó la relevancia de incorporar técnicas de gamificación 

para mejorar la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes.  

En Taiwán, un artículo examinó el efecto del aprendizaje basado en juegos 

digitales sobre la motivación y el rendimiento de los estudiantes en un entorno 

competitivo y colaborativo. Utilizando un modelo de ecuaciones estructurales 

(SEM), se probaron las hipótesis del estudio con datos de 600 estudiantes de 

secundaria. Los resultados revelaron que tanto la autoeficacia como la 

motivación para el aprendizaje tenían una relación positiva con el rendimiento 

académico. Asimismo, se concluyó que el aprendizaje basado en proyectos 

mejoraba la competencia oral en inglés de los estudiantes con discapacidad 

visual (Chen & Tu, 2021). Este estudio demostró que la integración de juegos 

digitales en la educación podía ser efectiva para mejorar la autoeficacia y la 

motivación de los estudiantes, lo que a su vez mejoraba su rendimiento 

académico. 

En Estados Unidos, un artículo publicado en Educational Technology 

Research and Development investigó cómo los juegos educativos afectaban el 

rendimiento académico y la experiencia de flujo de los estudiantes en el 

aprendizaje de matemáticas. Utilizando un diseño experimental, se compararon 

los rendimientos y experiencias de flujo de los estudiantes que utilizaban juegos 

educativos con aquellos que no lo hacían. Los resultados indicaron mejoras 

significativas en su rendimiento matemático, concluyendo que los juegos 
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educativos fueron una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento 

académico y la inmersión de los estudiantes en el aprendizaje (Pan & Ke, 2023). El 

artículo proporcionó una comprensión más profunda de cómo el diseño de juegos 

educativos podía optimizar el aprendizaje y el rendimiento académico, 

destacando su potencial para transformar las estrategias de enseñanza 

tradicionales. 

En México, un artículo del Instituto Politécnico Nacional evaluó cómo una 

plataforma gamificada influía en varios aspectos del aprendizaje en comparación 

con métodos tradicionales. Se utilizaron modelos de ecuaciones estructurales 

(SEM) para analizar los datos recopilados de estudiantes universitarios. Los 

resultados indicaron que la motivación era el factor más influyente, afectando la 

insatisfacción conductual y, en consecuencia, el rendimiento académico. Se 

concluyó que la plataforma gamificada reducía la desmotivación y mejoraba el 

rendimiento académico, mientras que la falta de gamificación tenía efectos 

negativos (García-López et al., 2023). El artículo ofrece evidencia empírica del 

impacto positivo de la gamificación en la motivación y el rendimiento académico, 

proporcionando una guía para la implementación de técnicas gamificadas en la 

educación superior.  

A nivel nacional, en Puno, un artículo evaluó cómo los juegos educativos 

digitales pueden mejorar el rendimiento académico y la motivación en 

estudiantes de secundaria. Esta investigación utilizó un diseño 

cuasiexperimental con un grupo experimental que empleó juegos educativos 

digitales y un grupo control que usó métodos tradicionales. Se notó una mejora 

considerable en el rendimiento académico y la motivación de los estudiantes que 

emplearon juegos digitales en comparación con el grupo de control. Se concluyó 

que los juegos educativos digitales son herramientas efectivas para mejorar el 

rendimiento académico y aumentar la motivación de los estudiantes en 

matemáticas (Sairitupa, 2023). Este estudio proporcionó evidencia empírica 

sobre la efectividad de los juegos educativos digitales en la enseñanza de 

matemáticas, sugiriendo su integración en el currículo escolar para mejorar los 

resultados académicos. 



6 
 

En Sechura, un artículo del Instituto Politécnico Nacional examinó el impacto 

de los juegos educativos en el rendimiento académico de estudiantes de 

secundaria en Sechura, Piura. Utilizando un diseño cuasiexperimental con un 

grupo experimental y un grupo control, se implementaron juegos educativos en 

el grupo experimental, mientras que el grupo control siguió con métodos 

tradicionales. Los resultados mostraron una mejora significativa en el 

rendimiento académico del grupo experimental en comparación con el grupo 

control. Se concluyó que los juegos educativos pueden ser una herramienta 

efectiva para mejorar el rendimiento académico en entornos escolares (Arnaldo 

et al., 2021). Este trabajo aportó evidencia sobre la efectividad de métodos 

lúdicos en la educación peruana, promoviendo su incorporación en currículos 

educativos. 

En Muchapampa, Una tesis tuvo como objetivo demostrar cómo la aplicación 

de juegos didácticos influye en la socialización y el rendimiento académico de 

los estudiantes de la I.E. “Reymundo Pimentel Calle” en Muchapampa. La 

investigación utilizó un método cuantitativo, analizando los datos con estadística 

descriptiva e inferencial mediante la prueba T de Student. Los resultados 

indicaron que los juegos didácticos contribuyen significativamente a mejorar 

tanto la socialización como el rendimiento académico de los estudiantes. Se 

concluyó que la integración de juegos didácticos puede ser una estrategia 

efectiva para optimizar el aprendizaje y la interacción social en contextos 

educativos específicos (Cauti, 2019). El aporte principal de este trabajo radica 

en proporcionar evidencia empírica sobre los beneficios de los juegos didácticos 

en la educación, apoyando su implementación en programas educativos para 

mejorar resultados académicos y sociales. 

En Quiquijana, Una tesis tuvo como objetivo determinar cómo los juegos 

interactivos y la motivación influyen en el rendimiento académico en matemáticas 

de los estudiantes de quinto ciclo de primaria de la IE N° 50483 en Quiquijana. 

Se utilizó un diseño cuantitativo no experimental correlacional causal, con una 

población de 137 estudiantes y una muestra no probabilística tipo censal. El 

análisis estadístico, mediante regresión logística ordinal, mostró una influencia 

significativa de los juegos interactivos y la motivación en el rendimiento 

académico en matemáticas. Se concluyó que el uso de juegos interactivos y 
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estrategias motivacionales mejora significativamente el rendimiento académico 

en matemáticas (Cruz Vitorino, 2023). Este estudio contribuye al entendimiento 

de cómo recursos didácticos específicos pueden impactar positivamente en el 

aprendizaje de matemáticas, sugiriendo su implementación para mejorar 

resultados educativos. 

Es esencial ajustar las teorías y enfoques conceptuales de acuerdo con 

los objetivos y el contexto particular de la investigación sobre juegos educativos 

para mejorar el rendimiento académico.  

En este aspecto, La teoría del constructivismo social de Vygotsky 

enfatiza el papel de la interacción social y la mediación cultural en el aprendizaje. 

Se menciona que los juegos colaborativos facilitan el aprendizaje compartido, 

donde los estudiantes se benefician del intercambio de ideas y la co-construcción 

del conocimiento (Córdoba, 2020). Además, La teoría de gamificación 

propuesta por Kapp promueve la aplicación de elementos y principios del 

diseño de juegos en contextos educativos donde se utilicen puntos, niveles, 

recompensas y competencias para motivar a los estudiantes, haciendo el 

aprendizaje más atractivo y dinámico (Kapp, 2012). En ese sentido la teoría de 

la carga cognitiva de Sweller se basa en la consigna que el aprendizaje es más 

efectivo cuando se optimiza la cantidad de información que el estudiante debe 

procesar simultáneamente, por ese motivo los juegos educativos deben 

diseñarse para gestionar la carga cognitiva al dividir la información en segmentos 

manejables y utilizar multimedia para mejorar la comprensión y retención de 

conceptos (Cardenas, 2018).  

En ese sentido, la teoría del procesamiento de la información 

propuesta por Atkinson y Shiffrin se centra en cómo los estudiantes procesan, 

almacenan y recuperan información. Se basa en principios psicológicos que 

examinan cómo funciona la mente humana para aprender y recordar. Según este 

enfoque, los estudiantes procesan la información a través de etapas que incluyen 

atención, percepción, memoria y resolución de problemas. La teoría del 

procesamiento de la información sugiere que mejorar estas habilidades 

cognitivas puede llevar a un mejor rendimiento académico, ya que los 

estudiantes pueden organizar y utilizar la información de manera más eficiente 

(Minotta, 2017).  
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Desde la teoría del aprendizaje social propuesta por Bandura se 

enfatiza la importancia de los modelos positivos y la colaboración entre pares 

como medios efectivos para el aprendizaje. Este enfoque destaca cómo las 

interacciones sociales pueden influir en la adquisición de conocimientos y 

habilidades, mejorando así el rendimiento académico a través del aprendizaje 

colaborativo y la imitación de comportamientos exitosos (Ojeda et al., 2018). 

Acerca de la Teoría del Aprendizaje Basado en Problemas de Barrows 

promueve el aprendizaje activo centrado en resolver problemas complejos y 

contextualizados. Los estudiantes enfrentan situaciones o casos reales que 

requieren la aplicación de conocimientos teóricos para encontrar soluciones. El 

ABP fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento crítico, resolución de 

problemas y colaboración, preparando a los estudiantes para enfrentar desafíos 

del mundo real y mejorar su rendimiento académico mediante la aplicación 

práctica de conceptos aprendidos (Luy-Montejo, 2019).  

Con relación a la Juegos educativos, se definen como herramientas 

interactivas diseñadas con propósitos educativos específicos, integrando 

elementos de diversión con objetivos pedagógicos claros Estos juegos se 

caracterizan por su capacidad para fomentar el aprendizaje activo y motivador, 

permitiendo a los estudiantes experimentar conceptos de manera práctica y 

colaborativa (Ruiz & Vélez, 2022). 

 Entre sus ventajas principales se destacan la mejora en la retención de 

información, el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento crítico 

y la resolución de problemas, así como el fomento del trabajo en equipo y la 

creatividad. Además, proporcionan retroalimentación inmediata y adaptativa, 

ajustándose al progreso individual de cada estudiante, lo que los convierte en 

herramientas efectivas para personalizar el aprendizaje en entornos educativos 

diversos. (Gómez, 2022). 

Acerca de los pasos, en la primera etapa se consideró Inicio: se presentó 

el juego didáctico explicando su propósito y objetivos, e introduciendo la 

mecánica básica junto con las reglas principales. Se motivó a los estudiantes 

mostrándoles cómo el juego podría mejorar su rendimiento académico en 

matemáticas y relacionándolo con los conceptos específicos que se reforzarían. 

Además, se llevó a cabo una activación del conocimiento previo mediante una 
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breve revisión de los conceptos matemáticos relevantes, asegurando así que 

todos los estudiantes comprendieran los fundamentos necesarios para 

participar. En la segunda etapa, Desarrollo: se facilitó la participación de los 

estudiantes y se proporcionó retroalimentación continua para reforzar los 

conceptos aprendidos y corregir errores. Se aseguró que todos los estudiantes 

tuvieran oportunidades equitativas para participar y aprender. Además, se facilitó 

la aplicación práctica de los conceptos matemáticos enseñados, se resolvieron 

problemas y se respondieron preguntas relacionadas con los temas del juego. Al 

finalizar, se guió una discusión reflexiva sobre lo aprendido, explorando cómo el 

juego ayudó a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matemáticos y 

qué estrategias utilizaron. Finalmente, en la tercera etapa Cierre: se resumieron 

los puntos clave y los conceptos matemáticos reforzados durante el juego, 

relacionando la experiencia con la mejora del rendimiento académico en 

matemáticas. Se llevó a cabo una evaluación formativa para verificar la 

comprensión de los estudiantes e identificar áreas que necesitaran refuerzo 

adicional, además de recopilar retroalimentación sobre su experiencia con el 

juego y sugerencias para futuras actividades didácticas. Se asignaron tareas o 

actividades adicionales para reforzar los conceptos aprendidos durante el juego 

y se proporcionaron recursos adicionales o lecturas complementarias para 

fomentar el aprendizaje continuo. 

En referencia al rendimiento académico, este se concibe como la medida del 

nivel de logro alcanzado por un estudiante en relación con los objetivos 

educativos establecidos y se caracteriza por la capacidad de un estudiante para 

cumplir con las expectativas de aprendizaje en términos de conocimiento 

adquirido, habilidades desarrolladas y competencias demostradas (Sánchez et 

al., 2022). Este concepto no solo abarca el desempeño en exámenes y 

evaluaciones, sino también la participación en actividades educativas y el logro 

de metas educativas específicas. Las ventajas del rendimiento académico 

incluyen la posibilidad de evaluar la efectividad de los métodos de enseñanza y 

aprendizaje, identificar áreas de fortaleza y debilidad en el proceso educativo de 

los estudiantes, y proporcionar retroalimentación tanto a los educadores como a 

los propios estudiantes para mejorar continuamente el proceso de aprendizaje 

(Borja et al., 2021).  
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3.1. Aspectos temáticos  

Se examinó el contexto educativo contemporáneo con el fin de mejorar el 

rendimiento en matemáticas de los estudiantes de primer año de secundaria en 

una institución educativa, durante el periodo de marzo a diciembre de 2013. Se 

realizó una revisión de la literatura sobre juegos educativos para fortalecer 

competencias matemáticas, junto con teorías relevantes sobre el aprendizaje y 

la enseñanza de esta disciplina. Además, se describió detalladamente la 

estrategia propuesta, incluyendo su fundamentación teórica y pedagógica. Se 

emplearon métodos y técnicas concretas para llevar a cabo la estrategia, 

incluyendo la selección de actividades, el uso de recursos didácticos y la 

evaluación del progreso académico. 

Los resultados del estudio sobre el uso de juegos educativos para mejorar 

el desempeño en matemáticas entre estudiantes de primer año de secundaria 

en Ayacucho fueron presentados. El estudio evaluó tanto el impacto social y 

económico de los resultados como la efectividad de esta estrategia, además de 

identificar posibles limitaciones y áreas para futuras investigaciones. Las 

conclusiones resaltaron la importancia crucial de esta estrategia didáctica para 

fortalecer el aprendizaje de las matemáticas en el contexto educativo analizado. 

También se ofrecieron recomendaciones prioritarias para optimizar la 

implementación y el desarrollo continuo de juegos educativos en el currículo 

escolar. 

3.2. Escenario de la experiencia profesional 

La implementación de la estrategia didáctica para mejorar el rendimiento 

en matemáticas de estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho en 2023 

se llevó a cabo en un entorno que presenta características físicas, sociales y 

humanas distintivas. 

En términos del ambiente físico, el instituto se encuentra ubicado en una 

zona central de Ayacucho y ocupa un edificio moderno y funcional con aulas 

 

 

 

III.   METODOLOGÍA 
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espaciosas y bien equipadas. Estas aulas están concebidas para facilitar la 

interacción entre estudiantes y profesores, ofreciendo espacios cómodos para 

actividades grupales y prácticas de matemáticas. Este entorno físico está 

orientado a promover la participación activa y el aprendizaje colaborativo 

En el ámbito social y humano, los estudiantes provienen de diversos 

contextos socioeconómicos y culturales, reflejando la rica diversidad de 

Ayacucho. Se identificaron grupos y subgrupos organizados en función de 

intereses académicos y actividades extracurriculares, así como diferentes 

niveles de competencia en matemáticas. Los estudiantes demostraron un 

elevado nivel de motivación y dedicación hacia su aprendizaje, creando un 

ambiente propicio para la implementación efectiva de la estrategia didáctica. 

El cuerpo docente y el personal administrativo del instituto son  

profesionales altamente cualificados y comprometidos con la calidad educativa. 

La cultura institucional promovía la colaboración y el trabajo en equipo, apoyando 

la innovación pedagógica y el desarrollo profesional continuo. La comunicación 

abierta y fluida facilitó la interacción efectiva entre todos los miembros de la 

comunidad educativa.  

El entorno proporcionó un ambiente moderno, una comunidad estudiantil 

diversa y motivada, y un equipo docente comprometido con la excelencia 

educativa. En 2023, estas condiciones ideales propiciaron el éxito en 

implementar y evaluar una estrategia para mejorar el rendimiento en 

matemáticas de estudiantes de primer año de secundaria en Ayacucho. 

 

3.3. Participantes 

Los participantes fueron 34 estudiantes suscritos en el curso de 

matemáticas de una institución educativa en Ayacucho durante 2023. El 

grupo seleccionado pertenecía al primer ciclo de secundaria e incluía 

estudiantes con diversos niveles de habilidad en matemáticas, antecedentes 

socioeconómicos y motivaciones de aprendizaje variadas. 

Los profesores fueron clave en implementar y evaluar la estrategia 

didáctica. La experiencia y retroalimentación de los profesores fueron 

fundamentales para entender cómo la estrategia afectó el desarrollo de 

habilidades matemáticas de los estudiantes y para identificar áreas de 

mejora potencial.  
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3.4. Aspectos éticos 

Los principios éticos mencionados son fundamentales para asegurar la 

protección de los derechos y el bienestar de los participantes resolución 340 

del año 2021. Estos principios se relacionan específicamente con el 

Consentimiento informado: Es fundamental obtener la aprobación informada 

de los participantes o de sus tutores legales antes de que participen en el 

estudio con juegos educativos. Esto asegura que estén conscientes de los 

objetivos, los procedimientos y cualquier riesgo potencial. Confidencialidad: 

Los datos recopilados durante el estudio deben manejarse de manera 

confidencial para proteger la privacidad de los participantes, especialmente 

cuando se recopilan datos personales o de rendimiento académico. 

Beneficencia: Los juegos educativos deben diseñarse para maximizar los 

beneficios educativos y cognitivos para los estudiantes, al tiempo que se 

minimizan los riesgos potenciales de distracción o frustración. No 

maleficencia: Se debe evitar cualquier tipo de daño emocional o psicológico 

a los participantes a través de la experiencia con los juegos educativos. Esto 

implica diseñar actividades que sean adecuadas adecuado a la edad y etapa 

de desarrollo de los estudiantes. Justicia: La elección de los participantes 

debe ser justa y no discriminatoria, garantizando que todos tengan la 

posibilidad de involucrarse en la investigación y beneficiarse de los 

resultados. Integridad científica: Es esencial mantener altos estándares de 

conducta científica en la implementación, análisis y presentación de los 

resultados del estudio utilizando juegos educativos. En resumen, la ética en 

la investigación con juegos educativos para la enseñanza de las matemáticas 

garantiza que se realice de manera ética y responsable, protegiendo a los 

participantes mientras se busca mejorar el proceso de aprendizaje mediante 

métodos innovadores y motivadores. Finalmente, las citas según la norma 

APA 7ma edición. 
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IV.   EXPERIENCIA PROFESIONAL   

4.1.- Descripción de la experiencia 

El primer objetivo era mejorar las habilidades matemáticas de los 

estudiantes de primero de secundaria mediante un juego educativo interactivo y 

divertido. Para ello, Se utilizó Tux of Math Command, conocido como TuxMath, 

donde los estudiantes enfrentaron desafíos aritméticos sumando tres números 

del 0 al 10. Los jugadores debían resolver estas sumas antes de que los 

meteoritos cayeran y destruyeran la ciudad protegida por Tux, el pingüino. Los 

meteoritos, cada uno con una suma escrita, descendían rápidamente desde la 

parte superior de la pantalla. Los estudiantes debían calcular la suma correcta y 

escribir la respuesta para destruir el meteorito antes de que llegara al suelo. La 

dificultad aumentaba gradualmente, con meteoritos descendiendo más rápido y 

sumas volviéndose más complejas. El juego proporcionaba retroalimentación 

inmediata, permitiendo a los estudiantes corregir errores y aprender en tiempo 

real. De esta manera, Los estudiantes mostraron una mejora significativa en sus 

habilidades de cálculo mental. El desafío progresivo mantuvo a los jugadores 

comprometidos, mejorando su velocidad y precisión en los cálculos. TuxMath 

convirtió el aprendizaje de las matemáticas en una experiencia emocionante y 

competitiva, ayudando a los estudiantes a practicar y perfeccionar sus 

habilidades de suma en un entorno dinámico y motivador. 
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El segundo objetivo era mejorar las habilidades cognitivas de los 

estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho mediante ejercicios de 

memoria y concentración utilizando un enfoque interactivo y educativo. Para 

ello, Se utilizó el juego "Memory Trainer" de Gbrainy, diseñado para desafiar 

la capacidad de retención y recuperación de información de los estudiantes. 

El juego presentaba diferentes niveles de dificultad y tipos de ejercicios, en 

los que los estudiantes debían recordar y reproducir secuencias de números, 

letras o patrones visuales mostrados en la pantalla. Este enfoque ayudaba a 

desarrollar la memoria a corto plazo, la atención y la capacidad de 

concentración. Además, el juego proporcionaba retroalimentación inmediata 

sobre el desempeño, permitiendo ajustar el nivel de dificultad según el 

progreso observado. En ese sentido, los estudiantes mostraron una mejora 

notable en sus habilidades de memoria y concentración. El uso de "Memory 

Trainer" de Gbrainy convirtió el desarrollo cognitivo en una experiencia 

estimulante y motivadora, ayudando a los estudiantes a practicar y 

perfeccionar sus habilidades cognitivas de manera lúdica y efectiva.  

 

El tercer objetivo era mejorar la comprensión y manipulación de 

fracciones entre los estudiantes de primero de secundaria en una institución 

educativa en Ayacucho mediante el uso de un juego educativo interactivo. 

Para ello, se implementó el juego educativo KBruch, diseñado para ayudar a 

los estudiantes a trabajar con fracciones de manera interactiva. El juego 

presentaba una serie de ejercicios que desafiaban a los estudiantes a 

realizar operaciones con fracciones, como suma, resta, multiplicación y 

división. Los estudiantes interactuaban con ejemplos visuales de fracciones, 

manipulando numeradores y denominadores para comprender mejor sus 

propiedades matemáticas. El juego proporcionaba retroalimentación 

inmediata sobre la precisión de las respuestas, permitiendo a los estudiantes 

corregir errores y aprender de manera autodirigida. En este sentido, La 

experiencia lúdica facilitó un aprendizaje activo y motivador, resultando en 

una mejora significativa en las habilidades de comprensión y manipulación 

de fracciones entre los estudiantes. El uso de KBruch ayudó a los estudiantes 

a internalizar conceptos matemáticos de manera efectiva y divertida. 
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4.2.- Impacto de la experiencia  

 

Respecto al juego Tux of Math Command, conocido como TuxMath, 

se demostró que mejoro las habilidades matemáticas a través de un enfoque 

lúdico e interactivo. Al enfocarse en sumas de tres números, los estudiantes 

enfrentaron desafíos aritméticos que iban desde 0 a 10. El diseño del juego, 

en el que los jugadores deben resolver estas sumas antes de que los 

meteoritos caigan y destruyan la ciudad protegida por Tux, el pingüino, hizo 

que el aprendizaje fuera una experiencia dinámica y atractiva. 

El juego presentaba una serie de meteoritos que descendían con 

sumas escritas en ellos. Para evitar que los meteoritos impactaran, los 

estudiantes debían calcular rápidamente las sumas correctas y escribir las 

respuestas. Este mecanismo no solo fomentó la precisión en los cálculos, 

sino que también desafió la velocidad y agilidad mental de los jugadores, ya 

que los meteoritos caían a un ritmo acelerado. 

Con el progreso del juego, la dificultad aumentaba, lo que mantuvo a 

los estudiantes comprometidos. Los meteoritos caían más rápido y las sumas 

se volvían más complejas, lo que incentivó a los estudiantes a mejorar 

continuamente sus habilidades de cálculo mental. La retroalimentación 

inmediata proporcionada por el juego permitió a los estudiantes corregir 

errores al instante, facilitando un aprendizaje continuo y en tiempo real. 

TuxMath no solo hizo que el aprendizaje de las matemáticas fuera 

emocionante y competitivo, sino que también ayudó a los estudiantes a 

practicar y perfeccionar sus habilidades de suma en un entorno motivador. 

Al convertir un ejercicio tradicionalmente tedioso en un desafío divertido, 

TuxMath logró incrementar significativamente el interés y la participación en 

las actividades matemáticas. Este enfoque innovador demostró ser una 

valiosa adición al currículo educativo, proporcionando una forma efectiva de 

mejorar las habilidades matemáticas básicas de los estudiantes. 

En ese sentido, al comparar este texto con otros estudios similares, se 

pueden destacar similitudes en los beneficios potenciales de la gamificación, 

así como diferencias en los enfoques metodológicos y contextuales que 

podrían influir en la implementación y efectividad de los juegos didácticos en 
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el aula (Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023). Además, otros 

estudios comparten el mismo objetivo mediante el uso de juegos didácticos 

y enfoques pedagógicos innovadores, aunque difieren en sus contextos 

específicos y metodologías empleadas, lo cual puede influir en cómo se 

aplican y se interpretan los resultados obtenidos (Guzmán et al., 2021). 

Estos resultados se alinean con investigaciones previas en el campo 

de la gamificación educativa. Al igual que el artículo que aborda el uso del 

juego como recurso para el desarrollo de las matemáticas, ambos estudios 

utilizan un enfoque cuantitativo y un diseño cuasi experimental para evaluar 

el impacto del juego (Mendoza, 2024b). 

Igualmente, TuxMath en la educación secundaria mostró que el uso 

de herramientas lúdicas e interactivas puede mejorar significativamente las 

habilidades matemáticas de los estudiantes. Al enfocarse en sumas de tres 

números, los estudiantes enfrentaron desafíos aritméticos que iban desde 0 

a 10, promoviendo así un aprendizaje activo y motivador. Esta experiencia 

resalta la eficacia de la gamificación en el ámbito educativo, especialmente 

en la enseñanza de matemáticas. Comparando estos resultados con otros 

estudios donde la implementación es cada vez más común (Medel-San-

Elias, 2023), se observa una tendencia similar. Los ambientes virtuales 

ofrecen flexibilidad y autonomía, pero pueden carecer de atractivo, lo cual 

puede ser mitigado mediante la gamificación. Este enfoque no solo hace el 

aprendizaje más dinámico y atractivo, sino que también asegura una mayor 

retención del conocimiento al integrar objetivos de aprendizaje de manera 

efectiva. 

Por tanto, tanto en la educación secundaria con TuxMath como en la 

educación superior con ambientes virtuales, la gamificación es una técnica 

efectiva en el aprendizaje de las matemáticas, implica usar elementos y 

técnicas de diseño de juegos para motivar a los estudiantes y aumentar su 

participación. De esta manera, se asegura una integración adecuada de los 

objetivos educativos. La evidencia sugiere que la gamificación, cuando se 

aplica correctamente, puede transformar el proceso de aprendizaje, 

haciéndolo más interactivo y eficiente en diversos niveles educativos. 
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Respecto al juego "Memory Trainer" de Gbrainye se introdujo para 

potenciar las capacidades cognitivas de los alumnos de primero de 

secundaria en Ayacucho. A través de diversos ejercicios diseñados para ser 

interactivos y educativos, el juego ofrecía desafíos graduales que ponían a 

prueba la capacidad de los jugadores para recordar y recuperar información. 

Los estudiantes debían memorizar y reproducir secuencias de números, 

letras o patrones visuales, lo que fomentaba el desarrollo de la memoria a 

corto plazo, la concentración y la atención. Esta metodología lúdica no solo 

estimulaba el aprendizaje, sino que también proporcionaba retroalimentación 

inmediata sobre el desempeño de los estudiantes, permitiendo ajustar el 

nivel de dificultad según sus avances. De este modo, el juego no solo se 

convirtió en una herramienta efectiva para fortalecer habilidades cognitivas 

clave, sino que también promovió un ambiente de aprendizaje interactivo y 

motivador en el contexto educativo de Ayacucho. 

Por otro lado, el estudio de la usabilidad en juegos educativos evalúa 

la interacción usuario-sistema usando herramientas como Game User 

Experience Satisfaction GUESS y Nielsen para mejorar la experiencia y 

eficacia del aprendizaje (Campos et al., 2021). En contraste, "Memory 

Trainer" de Gbrainy se enfoca en fortalecer la memoria y concentración de 

estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho, con actividades 

interactivas que ofrecen retroalimentación inmediata. Ambos enfoques 

utilizan estrategias lúdicas para mejorar el rendimiento académico, pero uno 

prioriza la evaluación de la interfaz y satisfacción del usuario, mientras que 

el otro se centra en el desarrollo cognitivo y la experiencia de aprendizaje 

activo en matemáticas. 

De la misma manera, estos resultados demostraron ser una estrategia 

efectiva. Al igual que el estudio realizado en la Unidad Educativa Cristo Rey, 

ambos trabajos se centran en integrar recursos innovadores y actualizados 

para alcanzar un aprendizaje significativo (Delgado & De-La-Peña, 2023). 

Estos juegos en línea fueron percibidos positivamente por los estudiantes, 

quienes los consideraban herramientas divertidas y útiles para su 

aprendizaje en Matemáticas. 

Igualmente, estos ejercicios interactivos y educativos, el juego planteó 

desafíos graduales que probaron la capacidad de los estudiantes para 
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recordar y recuperar información. Este enfoque lúdico e interactivo demostró 

ser efectivo en el fortalecimiento de la memoria y la concentración de los 

estudiantes. Comparando estos hallazgos con un estudio sobre la 

lectoescritura en niños (Franco & Chavez, 2024), se observa una 

convergencia en los beneficios del uso de juegos educativos. Ambos 

estudios subrayan la eficacia de los métodos lúdicos para abordar 

deficiencias en áreas clave del aprendizaje. En el contexto de lectoescritura, 

la guía de actividades basada en juegos demostró ser una estrategia eficaz 

para mejorar las habilidades de lectura y escritura, al igual que Memory 

Trainer. Ambos estudios utilizaron métodos empíricos y teóricos rigurosos 

para identificar y tratar las necesidades de los estudiantes. En el caso del 

aprendizaje basado en juegos para lectoescritura, se utilizaron cuestionarios 

y observaciones para entender mejor las variables implicadas y diseñar 

intervenciones efectivas. Los resultados indicaron que la gamificación y los 

juegos educativos no solo incrementan la participación y el entusiasmo, sino 

que también son herramientas valiosas para mejorar habilidades específicas, 

ya sean cognitivas o de lectoescritura. 

En resumen, se demuestra que los juegos educativos pueden ser 

potentes recursos para el desarrollo de competencias esenciales en los 

estudiantes. La implementación de estas estrategias en diversos contextos 

educativos subraya la importancia de incorporar enfoques lúdicos para 

abordar de manera efectiva las deficiencias académicas y fomentar un 

aprendizaje significativo. 

 

Respecto al juego KBruch, aplicado a estudiantes de primero de 

secundaria en Ayacucho, resultó ser una herramienta eficaz para mejorar la 

comprensión y el manejo de fracciones. A través de ejercicios interactivos, 

los estudiantes se enfrentaron a diversas operaciones matemáticas con 

fracciones, como suma, resta, multiplicación y división, utilizando ejemplos 

visuales que facilitaban la comprensión de los numeradores y 

denominadores. La retroalimentación inmediata proporcionada por el juego 

permitió a los estudiantes ajustar sus respuestas y mejorar su precisión en 

tiempo real, fomentando un aprendizaje autodirigido y activo. Esta 

experiencia no solo fortaleció las habilidades matemáticas prácticas, sino 
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que también motivó a los estudiantes al ofrecerles un entorno educativo 

estimulante y desafiante. Así, KBruch no solo complementó el currículo 

escolar con herramientas interactivas, sino que también contribuyó 

significativamente al desarrollo académico de los estudiantes al mejorar sus 

habilidades fundamentales en el manejo de fracciones. 

En ese sentido, en Paraguay un artículo se enfocó en el uso de 

cápsulas educativas y juegos de razonamiento para mejorar habilidades 

cognitivas en Matemáticas y Ciencias, utilizando un diseño 

cuasiexperimental (Jara et al., 2022). Se destaca la preparación de 

actividades por estudiantes supervisados, con análisis de datos mediante 

herramientas estadísticas. Por otro lado, algunos trabajos coinciden en la 

importancia de motivar a los estudiantes y mejorar la asimilación de 

contenidos, aunque se diferencian en los métodos de investigación y áreas 

disciplinarias abordadas (Sarabia-Guevara & Bowen-Mendoza, 2023; Tapia 

& Santa-Maria, 2013).  

De la misma forma, estos hallazgos están alineados con estudio 

realizado en la Unidad Educativa Fisco-Misional Mariana de Jesús, en el 

Cantón, el Tambo (Sánchez, 2023). La cual era identificar las técnicas de 

juego en la enseñanza y aprendizaje de matemáticas de Educación General 

Básica (EGB). Mediante una encuesta cuantitativa, se encontró que los 

estudiantes favorecen las estrategias de juego en la enseñanza de 

matemáticas y consideran que estas no se implementan con la frecuencia 

necesaria. Además, indicaron que las estrategias lúdicas son motivantes y 

les ayudarían a lograr los aprendizajes de manera más efectiva. Una 

comparación entre ambos estudios revela la importancia de integrar 

elementos lúdicos. La efectividad observada en el uso de KBruch para 

operaciones con fracciones podría extrapolarse a otras áreas de las 

matemáticas, sugiriendo que la implementación de juegos educativos podría 

ser una táctica ampliamente aplicable para mejorar el desempeño 

académico. Sin embargo, ambos estudios también subrayan una necesidad 

crítica: la frecuencia y consistencia en la aplicación de estas técnicas lúdicas. 

La percepción de los estudiantes de que estas estrategias no se utilizan lo 

suficiente destaca la necesidad de cambios en los enfoques pedagógicos 

para incluir más actividades interactivas y motivadoras. 
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V.   CONCLUSIONES 

Primero: 

Tux of Math Command (TuxMath) fue un juego educativo que mejoró las 

habilidades matemáticas de los estudiantes de primero de secundaria mediante 

desafíos aritméticos interactivos y divertidos. En su modo de sumas de tres 

números, los estudiantes resolvían problemas rápidamente para evitar que 

meteoritos destruyeran una ciudad. El desafío progresivo y la retroalimentación 

inmediata mantuvieron a los jugadores comprometidos, mejorando su cálculo 

mental y haciendo el aprendizaje emocionante y competitivo. 

 

Segundo:  

El juego "Memory Trainer" de Gbrainy, utilizado como segunda 

experiencia, demostró ser eficaz para mejorar las habilidades cognitivas de los 

estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho. A través de ejercicios 

interactivos y educativos de memoria y concentración, desarrolló su capacidad 

de retención, atención y memoria a corto plazo. La retroalimentación inmediata 

y los niveles de dificultad ajustables hicieron del aprendizaje una experiencia 

lúdica y estimulante, adaptada al progreso individual.  

 

Tercero:  
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El juego KBruch, aplicado como tercera experiencia educativa a 

estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho, fue una herramienta efectiva 

para mejorar la comprensión y manipulación de fracciones. Mediante ejercicios 

interactivos que abarcaban operaciones como suma, resta, multiplicación y 

división de fracciones, los estudiantes trabajaron con representaciones visuales 

que profundizaban su comprensión de las propiedades matemáticas de las 

fracciones. La retroalimentación inmediata facilitó un aprendizaje autodirigido y 

motivador, permitiendo a los estudiantes corregir errores y mejorar sus 

habilidades de manera activa. 

 

 

 

 

VI.   RECOMENDACIONES 

 

Primero:   

Se recomienda utilizar Tux of Math Command (TuxMath) como parte del 

currículo de matemáticas para estudiantes de primero de secundaria. Es 

fundamental realizar una planificación detallada que incluya la selección de roles 

y situaciones pertinentes. Esto garantiza que las actividades estén alineadas con 

los objetivos de aprendizaje y las necesidades específicas de los estudiantes.  

 

Segundo:   

Se recomienda incorporar el juego "Memory Trainer" de Gbrainy al 

currículo de estudiantes de primero de secundaria, dado que mejora habilidades 

cognitivas mediante ejercicios interactivos y educativos de memoria y 

concentración. La retroalimentación inmediata y los niveles de dificultad 

ajustables hacen del aprendizaje una experiencia estimulante y adaptada al 

progreso individual de cada estudiante. 

Tercero:  . 

Se recomienda incorporar el juego KBruch al currículo de matemáticas para 

estudiantes de primero de secundaria, ya que mejora la comprensión y 

manipulación de fracciones mediante ejercicios interactivos y visuales. Estos 
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incluyen operaciones básicas como suma, resta, multiplicación y división de 

fracciones, profundizando la comprensión de sus propiedades matemáticas. La 

retroalimentación inmediata facilita un aprendizaje autodirigido y motivador, 

permitiendo a los estudiantes mejorar activamente sus habilidades matemáticas.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Juego Tux of Math Command (TuxMath) 
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Anexo 2: Juego Gbrainy: 
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Anexo 3: Juego KBruch: 

 

 


