&l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION SECUNDARIA

Juegos educativos en Edubuntu para el rendimiento académico
en matematicas en estudiantes de nivel secundaria en
Ayacucho, 2023

TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL PARA OBTENER EL TIiTULO
PROFESIONAL DE:

Licenciado en Educacion Secundaria

AUTOR:
Aguirre Alarcon, Ronnie (orcid.org/0009-0004-2330-2674)

ASESOR:
Mg. Pacheco Pumaleque, Alex Abelardo (orcid.org/0000-0001-9721-0730)

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA
Apoyo a la reduccién de brechas y carencias en la educacion en todos sus

niveles

TRUJILLO - PERU

2024


https://orcid.org/0009-0004-2330-2674
https://orcid.org/0000-0001-9721-0730

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE TITULACION

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, PACHECO PUMALEQUE ALEX ABELARDO, docente de la FACULTAD DE DERECHO
Y HUMANIDADES de la escuela profesional de EDUCACION SECUNDARIA con
especialidad MATEMATICA de la Universidad César Vallejo SAC - TRUJILLO, asesor de
Trabajo Suficiencia Profesional titulado: "Juegos educativos en Edubuntu para el rendimiento
académico en matematicas en estudiantes de nivel secundaria en Ayacucho, 2023", cuyo
autor es AGUIRRE ALARCON ROMMIE, constato que la investigacion tiene un indice de
similitud de 18.00%, verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha
sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender el Trabajo Suficiencia Profesional cumple con
todas las normas para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César
Vallegjo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad gque corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacién aportada, por lo cual
me somefo a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad César

Vallegjo.
TRUJILLO, 03 de Julio del 2024
Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
PACHECO PUMALEQUE ALEX ABELARDO Firmado elecirénicamente
. por. AAPACHECOP el 03-
DNI: 41651279 07-2024 00:36:48
ORCID: 0000-0001-9721-0730

Cadigo documento Trilce: TRI - 0790425

oo INVESTIGA

*=—9

e UCV



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES

PROGRAMA DE TITULACION
Declaratoria de Originalidad del Autor

Yo, AGUIRRE ALARCON ROMNMIE identificado con MN® de Documento MN° 41729918,
estudiante de la FACULTAD DE DERECHO Y HUMAMNIDADES y de la escuela
profesional de EDUCACION SECUNDARIA con especialidad MATEMATICA de la
Universidad César Vallejo SAC - TRUJILLO y del PROGRAMA DE COMPLEMENTACION
UNIVERSITARIA, declaro bajo juramento que todos los datos e informacion que
acompainan el Trabajo Suficiencia Profesional titulado: "Juegos educativos en Edubuntu
para el rendimiento académico en matematicas en estudiantes de nivel secundaria en
Ayacucho, 2023", es de mi autoria, y por lo tanto:

1. Mo ha sido plagiado ni total, ni parcialmente.

2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente toda
cita textual o de parafrasis proveniente de otras fuentes.

3. Mo ha sido publicado, ni presentado anteriormente para la obtencion de otro
grado academico o titulo profesional.

4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni duplicados, ni

copiados.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omisidn tanto de los documentos como de la informacion aportada, por lo
cual me somefo a lo dispuesto en las normas acadéemicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

Nombres y Apellidos Firma

RONNIE AGUIRRE ALARCON Firmado  electronicamente
DNI: 41729918 por: AAGUIRREAL el 03-07-
ORCID: 0009-0004-2330-2674 2024 17:45:14

Codigo documento Trilce: TRI - 0790428

o 0. INVESTIGA



Dedicatoria

A mis padres, por su incondicional apoyo y amor que me han

motivado a alcanzar este logro.



Agradecimiento

A mis profesores y colegas, por su orientacion y
colaboracion durante todo este proceso.



indice de contenidos

CarAtUI. ... [
Declaratoria de autenticidad del @SESOr .........c.vieuiiiiiiiiiiie e i
Declaratoria de originalidad del autor ............ccoooviiiiiiii e, iii
[D7=T o= 11o] 4= LR iv
F AN = Lo [=Tox T 1= | (o J %
INAICE dE CONLENIOS ........evveeeee et Vi
(TS U ] 1 1= o [PPSR Vi
Y 0153 =T PP viii
I, INTRODUCCION .....cuviiiiitii ettt 1
1. MARCO TEORICO ....ooiiiiiiiiiiieiiie ettt 4
HI. METODOLOGIA .....ooiiiiite ittt 10

3.1, ASPECIOS tEMALICOS. .. .cuuiieet e e e e e e eaaas 10

3.2. Escenario de la experiencia profesional ..............ccoovviiiiiiiiiiiieeen, 10

3.3, PartiCIPANTES ... ot 11

3.4, ASPECIOS BLICOS .. evuiitei it e 12
IV. EXPERIENCIA PROFESIONAL ....cuiiiiiee e 13
V. CONCLUSIONES ...ttt e e e et e e 20
VI. RECOMENDACIONES ......iiiiiiiiii e 21
REFERENCIAS ..o e e e e e 23
ANEXOS i 27

Vi



Resumen

Este trabajo contribuye con el ODS 4, que busca garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad para todos, promoviendo igualdad de
oportunidades educativas. El objetivo fue implementar estrategias para mejorar
las habilidades matematicas a través de juegos interactivos en una institucion
educativa en Ayacucho, durante el afio 2023. La estrategia se centro 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 comprension y aplicacibn de conceptos matematicos, asi
como en la motivacion y participacién activa de los estudiantes. Las conclusiones
destacan que los juegos didacticos no solo incrementaron el desempefio
académico, sino que también fomentaron un ambiente de aprendizaje

estimulante y colaborativo.

Palabras clave: ensefianza en grupo, juego de simulacion, material didactico,

evaluaciéon 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. INTRODUCCION

En las dltimas décadas, la integracién de juegos interactivos en el curriculo
ha sido reconocida por su capacidad para aumentar el interés y la motivacion de
los estudiantes (Vargas et al., 2020). Este enfoque no solo ha mejorado la
comprension de conceptos matematicos abstractos, sino que también ha
facilitado el aprendizaje colaborativo y la resolucién de problemas en un
ambiente dinamico y participativo. Con el fin de abordar la ansiedad matematica,
los juegos educativos han demostrado ser una herramienta efectiva al presentar
conceptos de manera ludica. Esto no solo reduce el estrés entre los estudiantes,
sino que también aumenta su disposicion y confianza para participar activamente
y enfrentar nuevos desafios matematicos (Garcia et al., 2023).

La importancia del tema radica en que los juegos educativos han demostrado
mejorar de manera significativa el rendimiento académico en matemaéticas,
aumentando la comprension y retencion de conceptos complejos entre los
estudiantes (Bolafios, 2023). Ademas, estos juegos han incrementado la
motivacion y participacion en clase, permitiendo a los estudiantes abordar
problemas con mayor confianza. Esto subraya la importancia de las estrategias
ludicas para mejorar el aprendizaje y rendimiento académico en matematicas
(Mendoza, 2024a). Asimismo, los juegos educativos no solo hacen mas
agradable y accesible el aprendizaje de las matematicas, sino que también
pueden mejorar significativamente el rendimiento de los estudiantes al ofrecer
una manera practica y estimulante de interactuar con los conceptos
matematicos.

Sin embargo, la implementacién insuficiente y el conocimiento limitado
sobre la gamificacion en la ensefianza de mateméaticas en las escuelas
secundarias de lItalia, pese a su potencial innovador y atractivo, destacan la
necesidad de una formacién sélida para docentes y una mayor aplicacion
consciente de estrategias gamificadas (Malvasi & Recio-Moreno, 2022).
Ademads, en Ecuador, la baja motivacion y comprensién en matematicas
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
ensefianza de esta disciplina crucial (Cruz-Gurumendi et al., 2024). De la



misma manera, la falta de desarrollo de la inteligencia matematica en
estudiantes de bachillerato resalta la necesidad de implementar la
gamificacion en la ensefianza de matematicas, 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
metodologias en la ensefianza de matematicas resalta la importancia de
comprender como los docentes perciben el uso de juegos educativos para
fomentar el pensamiento logico-matematico y mejorar las habilidades
cognitivas de los estudiantes. Esta deficiencia afecta negativamente la
implementacién efectiva de metodologias innovadoras, limitando el
desarrollo de habilidades légico-matematico y cognitivas. Aunque se han
hecho intentos convencionales en la enseflanza de juegos educativos
(Ardila-Barragan, 2022; Guzman-Rivera et al., 2020; Rivas & Shiguay, 2022) esta
problemética persiste. Tal es el caso, una institucion 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 practica regular y motivadora de
habilidades basicas en matematicas. Ademas de desafios en el desarrollo de
habilidades cognitivas como légica, memoria y razonamiento aritmético.
Sumado a dificultades comunes en la comprension y manipulaciéon de
fracciones entre los estudiantes.

En relacion con ello, surgi6é la siguiente pregunta: ¢Cual 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 matematicas bésicas mediante el Tux of Math
Command (TuxMath). Mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes
en légica, memoria y razonamiento aritmético mediante el Gbrainy. Como
objetivo principal: Facilitar la comprensién y habilidades de manipulacién de
fracciones mediante el KBruch:

La justificacibn radica en la necesidad de explorar cémo estas
herramientas didacticas pueden mejorar el aprendizaje al hacerlo mas

interactivo y motivador. Ademas, estudiar su impacto puede ofrecer insights
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sobre cdmo optimizar la ensefianza para enfrentar desafios educativos
actuales y mejorar los resultados académicos desde edades tempranas.

Este estudio sobre juegos educativos y el rendimiento académico en
estudiantes de primaria esta vinculado al ODS 4, que busca asegurar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad, promoviendo oportunidades de
aprendizaje para todos. Los juegos educativos contribuyen a mejorar la
calidad educativa, aumentar la motivaciéon y proporcionar oportunidades de
aprendizaje efectivas para todos los estudiantes, sin importar sus

circunstancias o habilidades particulares.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, en Honduras, un articulo tuvo como objetivo analizar la
evidencia disponible sobre el efecto de la gamificacion educativa en la motivacion
y el rendimiento académico de los estudiantes. EI método de investigacion
consistié en una revision sistematica utilizando la metodologia PRISMA en tres
bases de datos multidisciplinarias, enfocandose en estudios experimentales
cuantitativos. Los resultados indicaron que la gamificacion era una estrategia de
aprendizaje valida, mejorando la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. Se concluyé que la gamificacibn educativa tenia un impacto
potencial significativo y se recomendd realizar mas investigaciones en este
campo para comprender mejor sus beneficios y desafios (Manzano-Leon et al.,
2021). Este estudio subrayo la relevancia de incorporar técnicas de gamificacion

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

En Taiwan, un articulo examiné el efecto del aprendizaje basado en juegos
digitales sobre la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en un entorno
competitivo y colaborativo. Utilizando un modelo de ecuaciones estructurales
(SEM), se probaron las hipotesis del estudio con datos de 600 estudiantes de
secundaria. Los resultados revelaron que tanto la autoeficacia como la
motivacion para el aprendizaje tenian una relacion positiva con el rendimiento
académico. Asimismo, se concluyé que el aprendizaje basado en proyectos
mejoraba la competencia oral en inglés de los estudiantes con discapacidad
visual (Chen & Tu, 2021). Este estudio demostré que la integracion de juegos
digitales en la educacion podia ser efectiva para mejorar la autoeficacia y la
motivacion de los estudiantes, lo que a su vez mejoraba su rendimiento

académico.

En Estados Unidos, un articulo publicado en Educational Technology
Research and Development investigd como los juegos educativos afectaban el
rendimiento académico y la experiencia de flujo de los estudiantes en el
aprendizaje de matematicas. Utilizando un disefio experimental, se compararon
los rendimientos y experiencias de flujo de los estudiantes que utilizaban juegos
educativos con aquellos que no lo hacian. Los resultados indicaron mejoras

significativas en su rendimiento matematico, concluyendo que los juegos



educativos fueron una herramienta poderosa para mejorar el rendimiento
académico y la inmersién de los estudiantes en el aprendizaje (Pan & Ke, 2023). El
articulo proporcion6 una comprension mas profunda de cémo el disefio de juegos
educativos podia optimizar el aprendizaje y el rendimiento académico,
destacando su potencial para transformar las estrategias de ensefianza

tradicionales.

En México, un articulo del Instituto Politécnico Nacional evalué como una
plataforma gamificada influia en varios aspectos del aprendizaje en comparacion
con métodos tradicionales. Se utilizaron modelos de ecuaciones estructurales
(SEM) para analizar los datos recopilados de estudiantes universitarios. Los
resultados indicaron que la motivacion era el factor mas influyente, afectando la
insatisfaccion conductual y, en consecuencia, el rendimiento académico. Se
concluyé que la plataforma gamificada reducia la desmotivacion y mejoraba el
rendimiento académico, mientras que la falta de gamificacion tenia efectos
negativos (Garcia-Lopez et al., 2023). El articulo ofrece evidencia empirica del
impacto positivo de la gamificacién en la motivacion y el rendimiento académico,
proporcionando una guia para la implementacion de técnicas gamificadas en la
educacion superior.

A nivel nacional, en Puno, un articulo evalué cémo los juegos educativos
digitales pueden mejorar el rendimiento académico y la motivacibn en
estudiantes de secundaria. Esta investigacion utilizé un disefio
cuasiexperimental con un grupo experimental que empled juegos educativos
digitales y un grupo control que us6 métodos tradicionales. Se noté una mejora
considerable en el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes que
emplearon juegos digitales en comparacion con el grupo de control. Se concluy6
que los juegos educativos digitales son herramientas efectivas para mejorar el
rendimiento académico y aumentar la motivacion de los estudiantes en
matematicas (Sairitupa, 2023). Este estudio proporcion6 evidencia empirica
sobre la efectividad de los juegos educativos digitales en la ensefanza de
matematicas, sugiriendo su integracion en el curriculo escolar para mejorar los

resultados académicos.



En Sechura, un articulo del Instituto Politécnico Nacional examiné el impacto
de los juegos educativos en el rendimiento académico de estudiantes de
secundaria en Sechura, Piura. Utilizando un disefio cuasiexperimental con un
grupo experimental y un grupo control, se implementaron juegos educativos en
el grupo experimental, mientras que el grupo control sigui® con métodos
tradicionales. Los resultados mostraron una mejora significativa en el
rendimiento académico del grupo experimental en comparacién con el grupo
control. Se concluyé que los juegos educativos pueden ser una herramienta
efectiva para mejorar el rendimiento académico en entornos escolares (Arnaldo
et al., 2021). Este trabajo aportd evidencia sobre la efectividad de métodos
ladicos en la educacién peruana, promoviendo su incorporacion en curriculos

educativos.

En Muchapampa, Una tesis tuvo como objetivo demostrar como la aplicacion
de juegos didacticos influye en la socializacién y el rendimiento académico de
los estudiantes de la I.E. “Reymundo Pimentel Calle” en Muchapampa. La
investigacion utilizé un método cuantitativo, analizando los datos con estadistica
descriptiva e inferencial mediante la prueba T de Student. Los resultados
indicaron que los juegos didacticos contribuyen significativamente a mejorar
tanto la socializacion como el rendimiento académico de los estudiantes. Se
concluyé que la integracion de juegos didacticos puede ser una estrategia
efectiva para optimizar el aprendizaje y la interaccion social en contextos
educativos especificos (Cauti, 2019). El aporte principal de este trabajo radica
en proporcionar evidencia empirica sobre los beneficios de los juegos didacticos
en la educacion, apoyando su implementacion en programas educativos para

mejorar resultados académicos y sociales.

En Quiquijana, Una tesis tuvo como objetivo determinar cémo los juegos
interactivos y la motivacion influyen en el rendimiento académico en matematicas
de los estudiantes de quinto ciclo de primaria de la IE N° 50483 en Quiquijana.
Se utilizé un disefio cuantitativo no experimental correlacional causal, con una
poblacién de 137 estudiantes y una muestra no probabilistica tipo censal. El
andlisis estadistico, mediante regresion logistica ordinal, mostré una influencia
significativa de los juegos interactivos y la motivacion en el rendimiento

académico en matematicas. Se concluyé que el uso de juegos interactivos y
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estrategias motivacionales mejora significativamente el rendimiento académico
en matematicas (Cruz Vitorino, 2023). Este estudio contribuye al entendimiento
de como recursos didacticos especificos pueden impactar positivamente en el
aprendizaje de matematicas, sugiriendo su implementacibn para mejorar
resultados educativos.

Es esencial ajustar las teorias y enfoques conceptuales de acuerdo con
los objetivos y el contexto particular de la investigacion sobre juegos educativos

para mejorar el rendimiento académico.

En este aspecto, La teoria del constructivismo social de Vygotsky
enfatiza el papel de la interaccién social y la mediacién 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-construccion
del conocimiento (Cérdoba, 2020). Ademas, La teoria de gamificacion
propuesta por Kapp promueve la aplicacion de elementos y principios del
disefio de juegos en contextos educativos donde se utilicen puntos, niveles,
recompensas y competencias para motivar a los estudiantes, haciendo el
aprendizaje mas atractivo y dinamico (Kapp, 2012). En ese sentido lateoria de
la carga cognitivade Sweller se basa en la consigna que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se optimiza la cantidad de informacion que el estudiante debe
procesar simultaneamente, por ese motivo los juegos educativos deben
disefarse para gestionar la carga cognitiva al dividir la informacion en segmentos
manejables y utilizar multimedia para mejorar la comprension y retencion de

conceptos (Cardenas, 2018).

En ese sentido, la teoria del procesamiento de la informacién
propuesta por Atkinson y Shiffrin se centra en como los estudiantes procesan,
almacenan y recuperan informacion. Se basa en principios psicolégicos que
examinan como funciona la mente humana para aprender y recordar. Segun este
enfoque, los estudiantes procesan la informacion a través de etapas que incluyen
atencion, percepciébn, memoria y resolucion de problemas. La teoria del
procesamiento de la informacién sugiere que mejorar estas habilidades
cognitivas puede llevar a un mejor rendimiento académico, ya que los
estudiantes pueden organizar y utilizar la informacion de manera mas eficiente
(Minotta, 2017).



Desde la teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura se
enfatiza la importancia de los modelos positivos y la colaboracion entre pares
como medios efectivos para el aprendizaje. Este enfoque destaca como las
interacciones sociales pueden influir en la adquisicibn de conocimientos y
habilidades, mejorando asi el rendimiento académico a través del aprendizaje
colaborativo y la imitacion de comportamientos exitosos (Ojeda et al., 2018).

Acerca de la Teoriadel 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 aplicacion de conocimientos tedricos para encontrar soluciones. El
ABP fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucién de
problemas y colaboracion, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios
del mundo real y mejorar su rendimiento académico mediante la aplicacion
practica de conceptos aprendidos (Luy-Montejo, 2019).

Con relacion a la Juegos educativos, se definen como herramientas
interactivas disefiadas con propositos educativos especificos, integrando
elementos de diversion con objetivos pedagogicos claros Estos juegos se
caracterizan por su capacidad para fomentar el aprendizaje activo y motivador,
permitiendo a los estudiantes experimentar conceptos de manera practica y

colaborativa (Ruiz & Vélez, 2022).

Entre sus ventajas principales se destacan la mejora en la retencién de
informacion, el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento critico
y la resolucion de problemas, asi como el fomento del trabajo en equipo y la
creatividad. Ademas, proporcionan retroalimentacion inmediata y adaptativa,
ajustandose al progreso individual de cada estudiante, lo que los convierte en
herramientas efectivas para personalizar el aprendizaje en entornos educativos

diversos. (Gémez, 2022).

Acerca de los pasos, en la primera etapa se considero Inicio: se presenté
el juego didactico explicando su propdsito y objetivos, e introduciendo la
mecanica basica junto con las reglas principales. Se motivé a los estudiantes
mostrandoles como el juego podria mejorar su rendimiento académico en
matematicas y relacionandolo con los conceptos especificos que se reforzarian.

Ademaés, se llevd a cabo una activacion del conocimiento previo mediante una

8



breve revision de los conceptos matematicos relevantes, asegurando asi que
todos los estudiantes comprendieran los fundamentos necesarios para
participar. En la segunda etapa, Desarrollo: se facilitd la participacion de los
estudiantes y se proporciond retroalimentacién continua para reforzar los
conceptos aprendidos y corregir errores. Se asegurd que todos los estudiantes
tuvieran oportunidades equitativas para participar y aprender. Ademas, se facilito
la aplicacion practica de los conceptos matematicos ensefiados, se resolvieron
problemas y se respondieron preguntas relacionadas con los temas del juego. Al
finalizar, se guié una discusién reflexiva sobre lo aprendido, explorando como el
juego ayudo a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matematicos y
gué estrategias utilizaron. Finalmente, en la tercera etapa Cierre: se resumieron
los puntos clave y los conceptos matematicos reforzados durante el juego,
relacionando la experiencia con la mejora del rendimiento académico en
matematicas. Se llevd a cabo una evaluacion formativa para verificar la
comprension de los estudiantes e identificar areas que necesitaran refuerzo
adicional, ademas de recopilar retroalimentacién sobre su experiencia con el
juego y sugerencias para futuras actividades didacticas. 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 relacion 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 (Sanchez et
al., 2022). Este concepto no solo abarca el desempefio en examenes y
evaluaciones, sino también la participacion en actividades educativas y el logro
de metas educativas especificas. Las ventajas del rendimiento académico
incluyen la posibilidad de evaluar la efectividad de los métodos de ensefianza y
aprendizaje, identificar areas de fortaleza y debilidad en el proceso educativo de
los estudiantes, y proporcionar retroalimentacion tanto a los educadores como a
los propios estudiantes para mejorar continuamente el proceso de aprendizaje
(Borja et al., 2021).



1. METODOLOGIA

3.1. Aspectos tematicos

Se examino el contexto educativo contemporaneo con el fin de mejorar el
rendimiento en matematicas de los estudiantes de primer afio de secundaria en
una institucion educativa, durante el periodo de marzo a diciembre de 2013. Se
realizd6 una revision de la literatura sobre juegos educativos para fortalecer
competencias matematicas, junto con teorias relevantes sobre el aprendizaje y
la ensefianza de esta disciplina. Ademas, se describi6 detalladamente la
estrategia propuesta, incluyendo su fundamentacion tedrica y pedagodgica. Se
emplearon métodos y técnicas concretas para llevar a cabo la estrategia,
incluyendo la seleccion de actividades, el uso de recursos didacticos y la
evaluacion del progreso académico.

Los resultados del estudio sobre el uso de juegos educativos para mejorar
el desempefio en matematicas entre estudiantes de primer afio de secundaria
en Ayacucho fueron presentados. El estudio evalué tanto el impacto social y
economico de los resultados como la efectividad de esta estrategia, ademas de
identificar posibles limitaciones y éareas para futuras investigaciones. Las
conclusiones resaltaron la importancia crucial de esta estrategia didactica para
fortalecer el aprendizaje de las matemaéticas en el contexto educativo analizado.
También se ofrecieron recomendaciones prioritarias para optimizar la
implementacion y el desarrollo continuo de juegos educativos en el curriculo

escolar.

3.2. Escenario de la experiencia profesional

La implementacion de la estrategia didactica para mejorar el rendimiento
en matematicas de estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho en 2023
se llevo a cabo en un entorno que presenta caracteristicas fisicas, sociales y
humanas distintivas.

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

zona central de Ayacucho y ocupa un edificio moderno y funcional con aulas
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espaciosas y bien equipadas. Estas aulas estan concebidas para facilitar la
interaccion entre estudiantes y profesores, ofreciendo espacios cémodos para
actividades grupales y practicas de matematicas. Este entorno fisico esta
orientado a promover la participacion activa y el aprendizaje colaborativo

En el &mbito social y humano, los estudiantes provienen de diversos
contextos socioeconomicos Yy culturales, reflejando la rica diversidad de
Ayacucho. Se identificaron grupos y subgrupos organizados en funcion de
intereses académicos y actividades extracurriculares, asi como diferentes
niveles de competencia en matematicas. Los estudiantes demostraron un
elevado nivel de motivacion y dedicaciébn hacia su aprendizaje, creando un
ambiente propicio para la implementacion efectiva de la estrategia didactica.

El cuerpo docente y el personal administrativo del instituto son
profesionales altamente cualificados y comprometidos con la calidad educativa.
La cultura institucional promoviala colaboracion y el trabajo en equipo, apoyando
la innovacion pedagogica y el desarrollo profesional continuo. La comunicacion
abierta y fluida facilitdé la interaccion efectiva entre todos los miembros de la
comunidad educativa.

El entorno proporcioné 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

matematicas de estudiantes de primer afio de secundaria en Ayacucho.

3.3. Participantes

Los participantes fueron 34 estudiantes suscritos en el curso de
matematicas de una institucidon educativa en Ayacucho durante 2023. El
grupo seleccionado pertenecia al primer ciclo de secundaria e incluia
estudiantes con diversos niveles de habilidad en matematicas, antecedentes
socioecondmicos y motivaciones de aprendizaje variadas.

Los profesores fueron clave en implementar y evaluar la estrategia
didactica. La experiencia y retroalimentacion de los profesores fueron
fundamentales para entender cémo la estrategia afectdé el desarrollo de
habilidades matematicas de los estudiantes y para identificar areas de

mejora potencial.
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3.4. Aspectos éticos

Los principios éticos mencionados son fundamentales para asegurar la
proteccion de los derechos vy el bienestar de los participantes resolucion 340
del afio 2021. Estos principios se relacionan especificamente con el
Consentimiento informado: Es fundamental obtener la aprobacion 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 disefiarse para maximizar los
beneficios educativos y cognitivos para los estudiantes, al tiempo que se
minimizan los riesgos potenciales de distraccion o frustracion. No
maleficencia: Se debe evitar cualquier tipo de dafio emocional o psicolégico
a los participantes a través de la experiencia con los juegos educativos. Esto
implica disefiar actividades que sean adecuadas adecuado a la edad y etapa
de desarrollo de los estudiantes. Justicia: La eleccion de los participantes
debe ser justa y no discriminatoria, garantizando que todos tengan la
posibilidad de involucrarse en la investigacion y beneficiarse de los
resultados. Integridad cientifica: Es esencial mantener altos estandares de
conducta cientifica en la implementacién, andlisis y presentacion de los
resultados del estudio utilizando juegos educativos. En resumen, la ética en
la investigacion con juegos educativos para la ensefianza de las matematicas
garantiza que se realice de manera ética y responsable, protegiendo a los
participantes mientras se busca mejorar el proceso de aprendizaje mediante
meétodos innovadores y motivadores. Finalmente, las citas segun la norma
APA 7ma edicion.
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IV.  EXPERIENCIA PROFESIONAL
4.1.- Descripcion de la experiencia

El primer objetivo era mejorar las habilidades matematicas de los
estudiantes de primero de secundaria mediante un juego educativo interactivo y
divertido. Para ello, Se utilizd Tux of Math Command, conocido como TuxMath,
donde los estudiantes enfrentaron desafios aritméticos sumando tres numeros
del 0 al 10. Los jugadores debian resolver estas sumas antes de que los
meteoritos cayeran y destruyeran la ciudad protegida por Tux, el pinglino. Los
meteoritos, cada uno con una suma escrita, descendian rapidamente desde la
parte superior de la pantalla. Los estudiantes debian calcular la suma correctay
escribir la respuesta para destruir el meteorito antes de que llegara al suelo. La
dificultad aumentaba gradualmente, con meteoritos descendiendo mas rapido y
sumas volviéndose méas complejas. El juego proporcionaba retroalimentacion
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 célculo mental. El desafio progresivo mantuvo a los jugadores
comprometidos, mejorando su velocidad y precision en los calculos. TuxMath
convirtié el aprendizaje de las matematicas en una experiencia emocionante y
competitiva, ayudando a los estudiantes a practicar y perfeccionar sus

habilidades de suma en un entorno dinamico 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 concentracion utilizando un enfoque interactivo y educativo. Para
ello, Se utilizé el juego "Memory Trainer" de Gbrainy, disefiado para desafiar
la capacidad de retencion y recuperacion de informacion de los estudiantes.
El juego presentaba diferentes niveles de dificultad y tipos de ejercicios, en
los que los estudiantes debian recordar y reproducir secuencias de numeros,
letras o patrones visuales mostrados en la pantalla. Este enfoque ayudaba a
desarrollar la memoria a corto plazo, la atencion y la capacidad de
concentracion. Ademas, el juego proporcionaba retroalimentacién inmediata
sobre el desempefio, permitiendo ajustar el nivel de dificultad segun el
progreso observado. En ese sentido, los estudiantes mostraron una mejora
notable en sus habilidades de memoria y concentracion. El uso de "Memory
Trainer" de Gbrainy convirti6 el desarrollo cognitivo en una experiencia
estimulante y motivadora, ayudando a los estudiantes a practicar y

perfeccionar sus habilidades cognitivas de manera ludica y efectiva.

El tercer objetivo era mejorar la comprension y manipulacion de
fracciones entre los estudiantes de primero de secundaria en una institucion
educativa en Ayacucho mediante el uso de un juego educativo interactivo.
Para ello, se implementé el juego educativo KBruch, disefiado 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, multiplicacion y
division. Los estudiantes interactuaban con ejemplos visuales de fracciones,
manipulando numeradores y denominadores para comprender mejor sus
propiedades mateméticas. ElI juego proporcionaba retroalimentacion
inmediata sobre la precision de las respuestas, permitiendo a los estudiantes
corregir errores y aprender de manera autodirigida. En este sentido, La
experiencia ladica facilitdé un aprendizaje activo y motivador, resultando en
una mejora significativa en las habilidades de comprension y manipulacion
de fracciones entre los estudiantes. El uso de KBruch ayudé a los estudiantes

a internalizar conceptos matematicos 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 demostré que mejoro las habilidades matematicas através de un enfoque
ladico e interactivo. Al enfocarse en sumas de tres numeros, los estudiantes
enfrentaron desafios aritméticos que iban desde 0 a 10. El disefio 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 pinglino, hizo
gue el aprendizaje fuera una experiencia dinamica y atractiva.

El juego presentaba una serie de meteoritos que descendian con
sumas escritas en ellos. Para evitar que los meteoritos impactaran, los
estudiantes debian calcular rapidamente las sumas correctas y escribir las
respuestas. Este mecanismo no solo fomenté la precision en los célculos,
sino que también desafié la velocidad y agilidad mental de los jugadores, ya
gue los meteoritos caian a un ritmo acelerado.

Con el progreso del juego, la dificultad aumentaba, lo que mantuvo a
los estudiantes comprometidos. Los meteoritos caian mas rapido y las sumas
se volvian mas complejas, lo que incentivd a los estudiantes a mejorar
continuamente sus habilidades de calculo mental. La retroalimentacion
inmediata proporcionada por el juego permiti0 a los estudiantes corregir
errores al instante, facilitando un aprendizaje continuo y en tiempo real.

TuxMath no solo hizo que el aprendizaje de las matematicas fuera
emocionante y competitivo, sino que también ayudé a los estudiantes a
practicar y perfeccionar sus habilidades de suma en un entorno motivador.
Al convertir un ejercicio tradicionalmente tedioso en un desafio divertido,
TuxMath logré incrementar significativamente el interés y la participacion en
las actividades matematicas. Este enfoque innovador demostré ser una
valiosa adicion al curriculo educativo, proporcionando una forma efectiva de
mejorar las habilidades matemaéaticas basicas de los estudiantes.

En ese sentido, al comparar este texto con otros estudios similares, se
pueden destacar similitudes en los beneficios potenciales de la gamificacion,
asi como diferencias en los enfoques metodoldégicos y contextuales que
podrian influir en la implementacion y efectividad de los juegos didacticos en
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el aula (Jama-Zambrano & Cornejo-Zambrano, 2023). Ademas, otros
estudios comparten el mismo objetivo mediante el uso de juegos didacticos
y enfoques pedagogicos innovadores, aunque difieren en sus contextos
especificos y metodologias empleadas, lo cual puede influir en como se
aplican y se interpretan los resultados obtenidos (Guzman et al., 2021).

Estos resultados se alinean con investigaciones previas en el campo
de la gamificacion educativa. Al igual que el articulo que aborda el uso del
juego como recurso para el desarrollo de las matematicas, ambos estudios
utilizan un enfoque cuantitativo y un disefio cuasi experimental para evaluar
el impacto del juego (Mendoza, 2024b).

Igualmente, TuxMath en la educacion secundaria mostré6 que el uso
de herramientas ludicas e interactivas puede mejorar significativamente las
habilidades matematicas de los estudiantes. Al enfocarse en sumas de tres
nameros, los estudiantes enfrentaron desafios aritméticos que iban desde 0
a 10, promoviendo asi un aprendizaje activo y motivador. Esta experiencia
resalta la eficacia de la gamificacion en el ambito educativo, especialmente
en la ensefianza de mateméticas. Comparando estos resultados con otros
estudios donde la implementaciéon es cada vez mas comun (Medel-San-
Elias, 2023), se observa una tendencia similar. Los ambientes virtuales
ofrecen flexibilidad y autonomia, pero pueden carecer de atractivo, lo cual
puede ser mitigado mediante la gamificacion. Este enfoque no solo hace el
aprendizaje mas dinamico y atractivo, sino que también asegura una mayor
retencion del conocimiento al integrar objetivos de aprendizaje de manera
efectiva.

Por tanto, tanto en la educacion secundaria con TuxMath como en la
educacion superior con ambientes virtuales, la gamificacién es una técnica
efectiva en el aprendizaje de las mateméticas, implica usar elementos y
técnicas de disefio de juegos para motivar a los estudiantes y aumentar su
participacion. De esta manera, se asegura una integracion adecuada de los
objetivos educativos. La evidencia sugiere que la gamificacion, cuando se
aplica correctamente, puede transformar el proceso de aprendizaje,

haciéndolo mas 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 disefiados para ser
interactivos y educativos, el juego ofrecia desafios graduales que ponian a
prueba la capacidad de los jugadores para recordar y recuperar informacion.
Los estudiantes debian memorizar y reproducir secuencias de numeros,
letras o patrones visuales, lo que fomentaba el desarrollo de la memoria a
corto plazo, la concentracién y la atencién. Esta metodologia Iludica no solo
estimulaba el aprendizaje, sino que también proporcionaba retroalimentacion
inmediata sobre el desempefio de los estudiantes, permitiendo ajustar el
nivel de dificultad segun sus avances. De este modo, el juego no solo se
convirtid en una herramienta efectiva para fortalecer habilidades cognitivas
clave, sino que también promoviéo un ambiente de aprendizaje interactivo y
motivador en el contexto educativo de Ayacucho.

Por otro lado, el estudio de la usabilidad en juegos educativos evalla
la interaccion 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 concentracion de
estudiantes de primero de secundaria en Ayacucho, con actividades
interactivas que ofrecen retroalimentacion inmediata. Ambos enfoques
utilizan estrategias ludicas para mejorar el rendimiento académico, pero uno
prioriza la evaluacion de la interfaz y satisfaccion del usuario, mientras que
el otro se centra en el desarrollo cognitivo y la experiencia de aprendizaje
activo en mateméticas.

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-Pefia, 2023).
Estos juegos en linea fueron percibidos positivamente por los estudiantes,
quienes los consideraban herramientas divertidas y utiles para su
aprendizaje en Matematicas.

Igualmente, estos ejercicios interactivos y educativos, el juego plante6

desafios graduales que probaron la capacidad de los estudiantes para
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recordar y recuperar informaciéon. Este enfoque ludico e interactivo demostré
ser efectivo en el fortalecimiento de la memoria y la concentracion de los
estudiantes. Comparando estos hallazgos con un estudio sobre la
lectoescritura en niflos (Franco & Chavez, 2024), se observa una
convergencia en los beneficios del uso de juegos educativos. Ambos
estudios subrayan la eficacia de los métodos ladicos para abordar
deficiencias en areas clave del aprendizaje. En el contexto de lectoescritura,
la guia de actividades basada en juegos demostré ser una estrategia eficaz
para mejorar las habilidades de lectura y escritura, al igual que Memory
Trainer. Ambos estudios utilizaron métodos empiricos y tedricos 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 disefiar
intervenciones efectivas. Los resultados indicaron que la gamificacion y los
juegos educativos no solo incrementan la participacion y el entusiasmo, sino
gue también son herramientas valiosas para mejorar habilidades especificas,
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 implementacion de estas estrategias en diversos contextos
educativos subraya la importancia de incorporar enfoques ludicos 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, resultd ser una herramienta eficaz para mejorar la
comprensién y el manejo de fracciones. A través de ejercicios interactivos,
los estudiantes se enfrentaron a diversas operaciones matematicas con
fracciones, como suma, resta, multiplicacion y division, utilizando ejemplos
visuales que facilitaban la comprension de los numeradores 'y
denominadores. La retroalimentacion inmediata proporcionada por el juego
permiti6 a los estudiantes ajustar sus respuestas y mejorar su precision en
tiempo real, fomentando un aprendizaje autodirigido y activo. Esta

experiencia no solo fortalecid las habilidades matemaéticas practicas, sino
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gue también motivé a los estudiantes al ofrecerles un entorno educativo
estimulante y desafiante. Asi, KBruch no solo complementé el curriculo
escolar con herramientas interactivas, sino que también contribuyo
significativamente al desarrollo académico de los estudiantes al mejorar sus
habilidades fundamentales en el manejo de fracciones.

En ese sentido, en Paraguay un articulo se enfoc6 en el uso de
capsulas educativas y juegos de razonamiento para mejorar habilidades
cognitivas en Matematicas y Ciencias, utilizando un disefio
cuasiexperimental (Jara et al., 2022). Se destaca la preparacion de
actividades por estudiantes supervisados, con andlisis de datos mediante
herramientas estadisticas. Por otro lado, algunos trabajos coinciden en la
importancia de motivar a los estudiantes y mejorar la asimilacion de
contenidos, aunque se diferencian en los métodos de investigacion y areas
disciplinarias abordadas (Sarabia-Guevara & Bowen-Mendoza, 2023; Tapia
& Santa-Maria, 2013).

De la misma forma, estos hallazgos estan alineados con estudio
realizado en la Unidad Educativa Fisco-Misional Mariana de Jesus, en el
Canton, el Tambo (Sanchez, 2023). La cual era identificar las técnicas de
juego en la ensefianza y aprendizaje de matematicas de Educacién General
Basica (EGB). Mediante una encuesta cuantitativa, se encontré que los
estudiantes favorecen las estrategias de juego en la enseflanza de
matematicas y consideran que estas no se implementan con la frecuencia
necesaria. Ademas, indicaron que las estrategias ludicas son motivantes y
les ayudarian a lograr los aprendizajes de manera mas efectiva. Una
comparaciéon entre ambos estudios revela la importancia de integrar
elementos ludicos. La efectividad observada en el uso de KBruch para
operaciones con fracciones podria extrapolarse a otras areas de las
matematicas, sugiriendo que la implementacién de juegos educativos podria
ser una tactica ampliamente aplicable para mejorar el desempefio
académico. Sin embargo, ambos estudios también subrayan una necesidad
critica: la frecuencia y consistencia en la aplicacién de estas técnicas ludicas.
La percepcion de los estudiantes de que estas estrategias no se utilizan lo
suficiente destaca la necesidad de cambios en los enfoques pedagdgicos

para incluir mas actividades interactivas y motivadoras.
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V. CONCLUSIONES

Primero:

Tux of Math Command (TuxMath) fue un juego educativo que mejor6 las
habilidades matematicas de los estudiantes de primero de secundaria mediante
desafios aritméticos interactivos y divertidos. En su modo de sumas de tres
nameros, los estudiantes resolvian problemas rapidamente para evitar que
meteoritos destruyeran una ciudad. El desafio progresivo y la retroalimentacion
inmediata mantuvieron a los jugadores comprometidos, mejorando su calculo

mental y haciendo el aprendizaje emocionante y competitivo.

Segundo:

El juego "Memory Trainer" de Gbrainy, utilizado como segunda
experiencia, demostro 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 concentracion, desarroll6 su capacidad
de retencién, atencion y memoria a corto plazo. La retroalimentacion inmediata
y los niveles de dificultad ajustables hicieron del aprendizaje una experiencia

lddica 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 comprension y manipulacion de fracciones. Mediante ejercicios
interactivos que abarcaban operaciones como suma, resta, multiplicacion y
divisién de fracciones, los estudiantes trabajaron con representaciones visuales
que profundizaban su comprension de las propiedades matematicas de las
fracciones. La retroalimentacion inmediata facilité 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
curriculo de matematicas para estudiantes de primero de secundaria. Es
fundamental realizar una planificacion detallada que incluya la seleccion de roles
y situaciones pertinentes. Esto garantiza que las actividades estén alineadas con

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

Segundo:

Se recomienda incorporar el juego "Memory Trainer" de Gbrainy al
curriculo de estudiantes de primero de secundaria, dado que mejora habilidades
cognitivas mediante ejercicios interactivos y educativos de memoria Yy
concentracion. La retroalimentacién 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 curriculo de matemaéticas para
estudiantes de primero de secundaria, ya que mejora la comprension y
manipulacion de fracciones mediante ejercicios interactivos y visuales. Estos
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incluyen operaciones basicas como suma, resta, multiplicacién y division de
fracciones, profundizando la comprensién de sus propiedades mateméticas. La
retroalimentacion inmediata facilita un aprendizaje autodirigido y motivador,

permitiendo a los estudiantes mejorar activamente sus habilidades matematicas.
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ANEXOS

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

Game View Settings Help

Which of these figures was previously shown? Answer A, B, C or D.

Figure D

Pause
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Anexo 3: Juego KBruch:

KBruch

File Settings Help

KBruch modes:
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