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RESUMEN

El aprendizaje de las operaciones bdsicas con numeros reales constituye un componente
fundamental para el desarrollo del pensamiento matematico y la adquisicion de conocimientos
algebraicos de mayor complejidad en Educacidon General Basica. Sin embargo, las dificultades para
aplicar propiedades algebraicas, operar con polinomios y trasladar los conocimientos tedricos a
situaciones practicas evidencian la necesidad de incorporar metodologias activas que favorezcan la
participacion y la construccidn significativa del conocimiento. El objetivo del estudio fue analizar las
estrategias diddcticas basadas en juegos para fortalecer el aprendizaje de las operaciones bdasicas con
numeros reales en estudiantes de noveno afo de Educaciéon General Basica. Metodolégicamente, se
desarrollé una investigacion sustentada en el paradigma pragmadtico, con enfoque mixto y disefo
preexperimental de un solo grupo con pretest y postest. Participaron 24 estudiantes de noveno grado
de EGB de una Unidad Educativa Particular de Cuenca, Ecuador. Se emplearon la observacion, una guia
de observacién, pretest y postest, mientras que la intervencion se desarrollé mediante el juego
educativo X-presiones durante cinco semanas. Los resultados evidenciaron que el promedio
académico aumento de 1,46/10 en el pretest a 7,15/10 en el postest, representando un incremento
de 5,69 puntos. Asimismo, se observaron mejoras en el reconocimiento y resolucién de polinomios, la
aplicacion de propiedades algebraicas, las operaciones con polinomios y el cadlculo con nimeros reales.
La prueba de Wilcoxon mostro diferencias estadisticamente significativas entre ambas mediciones (p
= 3,01 x 107°). Se concluyé que las estrategias didacticas basadas en juegos contribuyeron
favorablemente al aprendizaje de las operaciones bdsicas con nimeros reales, particularmente cuando
los componentes ludicos se articularon con objetivos curriculares, actividades progresivas vy
necesidades previamente diagnosticadas. No obstante, se reconocié la necesidad de ampliar futuras
investigaciones mediante grupos de control y muestras de mayor tamafio.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje basado en juegos, educacion matematica, nimeros reales,

operaciones matematicas, rendimiento académico.
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ABSTRACT

Learning basic operations with real numbers constitutes a fundamental component in the
development of mathematical thinking and the acquisition of more complex algebraic knowledge in
Basic General Education. However, difficulties in applying algebraic properties, operating with
polynomials, and transferring theoretical knowledge to practical situations highlight the need to
incorporate active methodologies that promote participation and meaningful knowledge construction.
The objective of this study was to analyze game-based teaching strategies to strengthen the learning
of basic operations with real numbers among ninth-grade Basic General Education students.
Methodologically, the research was based on the pragmatic paradigm, using a mixed-method
approach and a single-group pre-experimental pretest-posttest design. The participants were 24 ninth-
grade students from a private educational institution in Cuenca, Ecuador. Observation, an observation
guide, a pretest, and a posttest were used for data collection, while the intervention was conducted
through the educational game X-presiones over five weeks. The results showed that the academic
average increased from 1.46/10 in the pretest to 7.15/10 in the posttest, representing an improvement
of 5.69 points. Improvements were also observed in recognizing and solving polynomials, applying
algebraic properties, performing polynomial operations, and calculating with real numbers. The
Wilcoxon test revealed statistically significant differences between the two measurements (p = 3.01 x
107%). It was concluded that game-based teaching strategies contributed positively to learning basic
operations with real numbers, particularly when game elements were aligned with curricular
objectives, progressive activities, and previously identified learning needs. Nevertheless, future
research should incorporate control groups and larger samples.

KEYWORDS: game-based learning, mathematics education, real numbers, mathematical

operations, academic achievement.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas constituye un componente esencial de la Educacion General
Basica, debido a su contribucién al desarrollo del razonamiento légico, la resolucién de problemasy la
capacidad para interpretar situaciones de la vida cotidiana. En particular, el aprendizaje de las
operaciones bdsicas con numeros reales representa una base necesaria para avanzar hacia contenidos
de mayor complejidad, entre ellos el algebra, las funciones y la geometria. Desde una perspectiva
constructivista, este aprendizaje no se limita a la reproduccién mecanica de algoritmos, sino que
requiere que el estudiante comprenda los conceptos, establezca relaciones entre conocimientos
previos y nuevos, analice procedimientos y aplique lo aprendido en diferentes situaciones. La tesis que
sirve como referente para este articulo coincide con esta perspectiva al considerar que el dominio de
las operaciones con nimeros reales constituye una competencia esencial sobre la cual se construyen
aprendizajes matematicos posteriores.

Sin embargo, el aprendizaje de las matematicas continda presentando dificultades
relacionadas con la comprension conceptual, la aplicacion de propiedades y la transicion desde
conocimientos aritméticos hacia formas de razonamiento algebraico. Ramos et al. (2021) identifican
dificultades en contenidos como el valor absoluto, las operaciones combinadas con nimeros enteros,
la simplificacién de expresiones y la interpretacion de propiedades algebraicas, destacando que los
errores se incrementan en actividades que demandan razonamiento algebraico. Estos hallazgos
evidencian la importancia de fortalecer las bases conceptuales y procedimentales desde los niveles de
Educacion General Basica, de manera que el estudiante no solamente memorice reglas, sino que
comprenda su significado y pueda utilizarlas para resolver situaciones matematicas.

Esta problematica adquiere especial relevancia en el contexto ecuatoriano. La investigacién de
Collaguazo Ledn y Hurtado Quezada (2025), utilizada como antecedente directo del presente articulo,
identifica dificultades en el aprendizaje de las operaciones basicas con nimeros reales en estudiantes
de noveno grado y sefiala la necesidad de fortalecer las estrategias empleadas para su ensefianza. En
el contexto particular estudiado por dichos autores, los resultados académicos evidencian niveles
insuficientes de aprendizaje, situacién que conduce al disefio e implementacion de una intervencion
pedagdgica fundamentada en el juego. De esta manera, el problema no se circunscribe exclusivamente
a la capacidad individual del estudiante, sino que también involucra las metodologias y recursos
didacticos empleados durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ante esta realidad, las metodologias activas adquieren relevancia como alternativas para
transformar el papel del estudiante dentro del aula. Entre ellas, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
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constituye una estrategia que incorpora juegos con una intencionalidad educativa definida y promueve
la participacion del estudiante en actividades relacionadas con la resolucion de problemas, la toma de
decisiones, la aplicacién de conocimientos y la interaccién con sus companeros. En este sentido, el
juego no se concibe Unicamente como entretenimiento, sino como un recurso didactico articulado con
objetivos de aprendizaje. La investigacidon que fundamenta este articulo sostiene precisamente que el
ABJ permite integrar elementos Iudicos con contenidos académicos y favorecer una participacion
constante y activa durante la construccién del conocimiento.

La literatura cientifica reciente respalda esta perspectiva. Ersen y Ergiil (2022), mediante una
revision sistemdtica de 80 investigaciones, encuentran que los estudios sobre juegos y educacion
matematica presentan mayoritariamente resultados favorables, con una presencia importante de
investigaciones desarrolladas con estudiantes de educacidn secundaria y una especial atencién al drea
de nimeros y operaciones. Asimismo, Pan et al. (2022), después de analizar 43 estudios relacionados
con la utilizacién de juegos en la educacién matematica K-12, reconocen su potencial educativo y
destacan que su efectividad depende de una adecuada integracion entre los contenidos matematicos,
las caracteristicas del juego y los objetivos de aprendizaje. Estos resultados permiten considerar que
la incorporacion del componente ludico debe responder a una planificacion pedagdgica y no
Unicamente a la intencién de incrementar el entretenimiento durante las clases.

En la misma linea, Hui y Mahmud (2023) analizan 28 investigaciones sobre Aprendizaje Basado
en Juegos en matematicas y encuentran efectos positivos tanto en el dominio cognitivo como en el
afectivo. Entre los aspectos identificados se encuentran los conocimientos y habilidades matematicas,
asi como el rendimiento, la actitud, la motivacién, el interés y la participacién de los estudiantes. Por
consiguiente, el ABJ presenta posibilidades que trascienden el resultado numérico de una evaluacion,
debido a que puede contribuir simultdneamente a generar experiencias de aprendizaje mas
participativas y a modificar favorablemente la relacién del estudiante con las matematicas.

En Ecuador también se evidencia un creciente interés por incorporar este enfoque. Cevallos
Lucas (2024) reconoce el Aprendizaje Basado en Juegos como una estrategia pedagdgica aplicable a la
ensefianza de las matematicas y destaca su capacidad para favorecer ambientes de aprendizaje activo
caracterizados por la interaccion social, la cooperacidn y la participacidn significativa. De manera
complementaria, la tesis de Collaguazo Ledn y Hurtado Quezada (2025) demuestra la pertinencia de
contextualizar el juego de acuerdo con las necesidades del aula y con los objetivos establecidos en el
curriculo ecuatoriano, vinculando de esta forma los fundamentos del ABJ con su aplicacién practica en

estudiantes de noveno grado.
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Dentro de esta perspectiva, los juegos de mesa representan una alternativa especialmente
pertinente porque posibilitan transformar contenidos abstractos en experiencias de interaccion,
anadlisis y resolucién de problemas. Su utilizaciéon favorece ambientes dinamicos en los cuales el
estudiante participa, toma decisiones, contrasta procedimientos y aplica conocimientos matematicos
mientras avanza hacia un propdsito previamente establecido. La literatura recogida en la investigacion
de referencia sefiala que estos recursos poseen caracteristicas de adaptabilidad y flexibilidad que
permiten utilizarlos para facilitar, potenciar o nivelar los aprendizajes matematicos. Asi, su valor
pedagdgico reside en la articulacidon entre las reglas y dindmicas del juego y las competencias
matematicas que se pretenden desarrollar.

La relacién entre el ABJ y el constructivismo proporciona, ademds, una base tedrica pertinente
para comprender esta estrategia. Desde ambos enfoques, el estudiante desempefia un papel activo
en la construccién de sus aprendizajes mediante la experiencia, la interaccién, la exploracion y la
resolucién de problemas. En este escenario, el docente deja de asumir exclusivamente la funcién de
transmisor de informacidon y actia como mediador que organiza situaciones didacticas, plantea
interrogantes y orienta procesos de reflexidn y colaboracion. La tesis analizada establece esta relacion
al sefalar que los juegos ofrecen situaciones en las cuales los estudiantes toman decisiones, aplican
estrategias y buscan soluciones, fortaleciendo el andlisis y la resolucién de problemas.

Por tanto, resulta pertinente analizar las estrategias didacticas basadas en juegos como una
alternativa para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas con nimeros reales en noveno
ano de Educacidn General Basica. Aunque las investigaciones recientes muestran resultados favorables
del ABJ, todavia es necesario profundizar en la manera en que sus principios pueden articularse
especificamente con los contenidos matemadticos, las caracteristicas del estudiante y los objetivos
curriculares. La literatura advierte, ademas, que se requieren investigaciones que expliquen con mayor
precision como se integran las mecanicas del juego y los contenidos matemadticos para producir
aprendizajes efectivos (Pan et al., 2022). Esta necesidad justifica el analisis de experiencias y evidencias
recientes que permitan establecer criterios pedagdgicos para orientar su aplicacion en la Educacién
General Basica.

En consecuencia, el objetivo del presente articulo es analizar las estrategias didacticas basadas
en juegos para fortalecer el aprendizaje de las operaciones bdsicas con numeros reales en estudiantes
de noveno afio de Educacién General Basica, a partir de la revisidn y sistematizacidn de literatura
cientifica reciente, con énfasis en sus fundamentos pedagdgicos, aportes al aprendizaje matematico y

posibilidades de aplicacion en el contexto educativo.
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METODOS MATERIALES

La investigacidn se desarrollé bajo un paradigma pragmatico, debido a que se buscé estudiar
una problematica educativa concreta y valorar los cambios producidos después de la aplicacién de
una estrategia didactica basada en juegos. Este paradigma permitié integrar procedimientos
cuantitativos y cualitativos para obtener una comprension mas amplia del aprendizaje de las
operaciones basicas con numeros reales. En correspondencia con ello, se adopté un enfoque mixto,
mediante el cual se combinaron las calificaciones obtenidas por los estudiantes con la informacién
cualitativa procedente de la observacién del proceso educativo. Esta integracidon permitié contrastar
los resultados desde diferentes fuentes y momentos de la intervencién.

El estudio se efectud en una Unidad Educativa Particular de la ciudad de Cuenca, Ecuador,
especificamente con estudiantes de noveno grado de Educacién General Basica. Se empled un
disefio preexperimental de un solo grupo con mediciones pretest y postest, debido a que no se
dispuso de un grupo de control. La eleccién respondid a las caracteristicas identificadas en noveno
grado de EGB, paralelo B, donde se evidenciaron dificultades de aprendizaje que no se presentaron
con igual intensidad en los otros paralelos observados. Por tanto, se evalud inicialmente la variable
dependiente, posteriormente se desarrolld la intervencion didactica y, finalmente, se efectué una
segunda medicion para determinar los cambios producidos.

La poblacién estuvo constituida por 24 estudiantes de noveno grado de EGB, paralelo B. Se
trabajo con la totalidad del curso mediante el criterio de grupo intacto, por lo que no se realizé un
muestreo probabilistico ni se selecciond una muestra independiente. El paralelo ya se encontraba
conformado antes de la intervencién y constituyd la unidad de analisis debido a las dificultades
previamente detectadas en el aprendizaje matemadtico. La inclusidn de todos los estudiantes
permitié conservar las condiciones habituales del grupo y estudiar la intervencidon dentro de su
contexto educativo.

La variable dependiente estudiada correspondio al aprendizaje de las operaciones basicas
con numeros reales, entendido como el proceso mediante el cual los estudiantes adquirieron
conocimientos y destrezas para realizar operaciones aritméticas y aplicar propiedades algebraicas.
Para su analisis se consideraron tres dimensiones: reconocimiento y resolucién de polinomios de
grados 1y 2; operaciones con polinomios de grado menor o igual a 2 y aplicacidon de propiedades
algebraicas; y calculo de adiciones y multiplicaciones mediante propiedades de los nimeros reales.
Los indicadores utilizados se articularon con las Destrezas con Criterio de Desempefio establecidas
en el curriculo de Matematica y permitieron valorar componentes tedricos y practicos del
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aprendizaje.

Para la recoleccion de informacién se emplearon como técnicas principales la observacion y la
encuesta. Inicialmente se efectud una observacién no participante mediante una guia estructurada,
con la finalidad de reconocer las dificultades manifestadas durante las clases de Matematica sin
modificar las dinamicas habituales del grupo. La observacion permitid identificar problemas
principalmente en la aplicacién practica de conocimientos relacionados con las tablas de multiplicar,
leyes de signos, jerarquia de operaciones y propiedad distributiva de la multiplicacién. La etapa
diagndstica comprendié inicialmente |la observacion de los paralelos A, By C de noveno grado, lo
gue permitié delimitar la intervencién al paralelo B.

Como instrumentos cuantitativos se aplicaron un pretest y un postest. Ambos evaluaron las
mismas dimensiones y Destrezas con Criterio de Desempefio, aunque se modificaron los ejercicios
del postest para reducir la posibilidad de que los resultados estuvieran condicionados por la
memorizacion de las respuestas anteriores. Antes de su aplicacién, los instrumentos fueron
sometidos a validacion mediante juicio de tres expertos, todos vinculados con la ensefianza de
Matematica o areas afines. La validez de contenido se determind mediante el coeficiente V de Aiken,
obteniéndose valores de 0,85 para el pretest y 0,88 para el postest, resultados que respaldaron la
pertinencia del contenido de los instrumentos.

El procedimiento investigativo se organizé en tres momentos. En la fase diagndstica, se
aplicaron la guia de observacién y el pretest para establecer el nivel inicial de aprendizaje. El
diagndstico evidencid un promedio general de 1,46 sobre 10; 22 estudiantes obtuvieron
calificaciones entre 0y 4,01, un estudiante obtuvo 5,5 y otro alcanzd 7 puntos, mientras que ninguno
se ubicd en el nivel de dominio de los aprendizajes requeridos. Estos resultados permitieron
delimitar las necesidades educativas que orientaron posteriormente el disefio de la estrategia ludica.

En la fase de intervencidn se disefid y aplicé el juego educativo X-presiones, tomando como
referencia el modelo instruccional ADDIE y los principios del Aprendizaje Basado en Juegos. La
intervencién se desarrolld durante aproximadamente cinco semanas de aplicacién practica,
mediante actividades progresivas y sesiones guiadas. En el proceso, los estudiantes trabajaron
organizados en grupos de hasta cuatro integrantes y utilizaron el tablero del juego y hojas de
actividades que contenian ejercicios y material de apoyo sobre los contenidos matematicos
abordados. Las actividades se distribuyeron progresivamente de acuerdo con las dimensiones
estudiadas, comenzando por el reconocimiento y las operaciones con polinomios y avanzando hacia

la aplicacién de propiedades y operaciones con niumeros reales.
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En la fase de evaluacidn, se aplicé el postest y se contrastaron sus resultados con los
obtenidos inicialmente. Para el procesamiento cuantitativo se calcularon los promedios generales y
los correspondientes a cada dimension. Posteriormente se aplicd la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk, con un nivel de confianza del 95 %. Los resultados mostraron que las calificaciones del
pretest no presentaron distribucion normal (p = 0,0001395), mientras que las del postest si la
presentaron (p = 0,08064). Debido a esta condicidn y al caracter relacionado de las mediciones, se
utilizé la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas,
obteniéndose p = 3,01 x 1075, lo que evidencid una diferencia estadisticamente significativa entre
ambas mediciones.

Finalmente, los datos cuantitativos procedentes del pretest y postest se integraron con la
informacion cualitativa registrada mediante las guias de observacion a través de un proceso de
triangulacion de datos y de investigadores. Se contrastaron las evidencias obtenidas antes y después
de la intervencién y se incorpord la perspectiva de la docente responsable de la asignatura, con la
finalidad de incrementar la consistencia interpretativa de los resultados. El andlisis integrado
evidencid un incremento del promedio general desde 1,46/10 en el pretest hasta 7,15/10 en el
postest, junto con mejoras en las tres dimensiones estudiadas y una mayor participacion durante las
actividades ludicas. Estos resultados permitieron valorar favorablemente la utilizacion de estrategias
didacticas basadas en juegos para fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas con nimeros
reales.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos permitieron identificar tendencias relevantes respecto al empleo de
estrategias diddcticas basadas en juegos para fortalecer el aprendizaje de las operaciones bdsicas con
numeros reales en estudiantes de noveno afio de Educacién General Basica. La informacién se organizé
en cinco ejes: dificultades iniciales del aprendizaje matematico, incidencia del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), desarrollo de destrezas matematicas especificas, cambios en la participacién de los
estudiantes y efectividad general de la intervencidn. El analisis integré la evidencia cuantitativa
derivada del pretest y postest con los registros cualitativos obtenidos mediante la observacion,
permitiendo interpretar de manera integral los cambios producidos después de la utilizacién del juego
educativo. La investigacion de referencia reporté un incremento del promedio general desde 1,46/10
hasta 7,15/10 después de cinco semanas de intervencion.

Tabla 1

Diagndstico inicial del aprendizaje de las operaciones basicas con nimeros reales
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Aspecto evaluado

Hallazgo identificado

REGY»

Revista Multidisciplinar
ISSN: 3073-1259

Interpretacion

Promedio general del 1,46/10 Nivel insuficiente de
pretest aprendizaje
Estudiantes entre 0 y 22 estudiantes No alcanzaron los

4,01 puntos

aprendizajes requeridos

Estudiante préoximo a
alcanzar los
aprendizajes

1 estudiante, con 5,5/10

Presentdé conocimientos
parciales

Estudiante que alcanzé
los aprendizajes

1 estudiante, con 7/10

Alcanzé el nivel esperado

Dominio de los

aprendizajes

Ningun estudiante

Se evidencid necesidad de
intervenciéon

Predominaron
dificultades
procedimentales

Principales dificultades  Leyes de signos, jerarquia de operaciones,
propiedad distributiva y aplicacion de
conocimientos

Fuente: Collaguazo Ledn y Hurtado Quezada (2025).

El diagndstico inicial mostré que el principal problema no se relacioné exclusivamente con el
desconocimiento de conceptos matematicos, sino especialmente con la dificultad para trasladar los
conocimientos tedricos hacia su aplicacién practica. Los estudiantes reconocieron parcialmente
términos, propiedades y procedimientos, pero presentaron errores cuando debieron emplearlos en
ejercicios con numeros reales y expresiones algebraicas. El pretest confirmé esta situacién, pues el
promedio del grupo fue de 1,46/10y 22 de los 24 estudiantes se ubicaron en el nivel correspondiente
a “no alcanza los aprendizajes requeridos”.

Estos resultados concuerdan con Ramos et al. (2021), quienes identificaron dificultades
relacionadas con operaciones combinadas, numeros enteros, simplificacion de expresiones y
comprension de propiedades algebraicas. Desde una perspectiva critica, se aprecia que los errores
matematicos no deben entenderse solamente como ausencia de practica, sino como manifestaciones
de una débil articulacion entre comprensién conceptual y ejecucion procedimental. En consecuencia,
el fortalecimiento de las operaciones basicas requiere metodologias que permitan al estudiante
experimentar, equivocarse, analizar procedimientos y reconstruir sus conocimientos mediante
actividades significativas.

Tabla 2

Aportes de la estrategia didactica basada en juegos al aprendizaje matematico

Situacion observada
Baja implicacién en actividades

Componente
Participacion

Aporte del juego educativo
Mayor involucramiento durante las

tradicionales o de refuerzo sesiones
Aplicacién de Dificultades para trasladar la teoria Practica permanente mediante
conocimientos a ejercicios retos
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Trabajo colaborativo Participacion limitada Interaccion en grupos de hasta
cuatro estudiantes

Comprension Predominio de errores Aplicacion progresiva de

matematica procedimentales conocimientos

Motivacion Dificultades de participacién Mayor disposicién  hacia las
actividades

Retroalimentacion Dependencia de la explicacion Aprendizaje mediante interaccion,

docente errores y correcciones

Fuente: Collaguazo Ledn y Hurtado Quezada (2025).

La incorporacion del juego permitié modificar la dindmica habitual del aprendizaje. Durante la
intervencién los estudiantes trabajaron en grupos pequefios, utilizaron hojas de actividades y
avanzaron progresivamente a través de ejercicios relacionados con los contenidos matematicos
estudiados. La organizacion del proceso facilitdé que las actividades Iddicas no se limitaran al
entretenimiento, sino que estuvieran directamente articuladas con los indicadores curriculares y con
las dificultades identificadas durante el diagnéstico.

Este resultado coincide con los planteamientos de Jaramillo et al. (2025), quienes resaltan que
los juegos matemadticos pueden producir transformaciones en las habilidades, actitudes y
comportamientos de los estudiantes. También guarda relacion con Ormazabal et al. (2023), quienes
consideran que los juegos de mesa posibilitan ambientes dindmicos y participativos. La coincidencia
entre estos antecedentes y los resultados obtenidos fortalece la consideracién del ABJ como una
estrategia pedagdgica util; sin embargo, su efectividad depende de que los objetivos, reglas,
contenidos y actividades se encuentren alineados con las competencias matematicas que se pretenden
desarrollar. Por ello, no resulta suficiente incorporar cualquier juego en el aula, sino que se requiere
una intencionalidad didactica claramente definida.

Tabla 3

Cambios observados en las dimensiones del aprendizaje

Dimension Aprendizajes considerados Cambio observado
después de la
intervencion

Reconocimiento y resolucion de Identificacién y  solucién de Mejora sustancial

polinomios de grados 1y 2 expresiones algebraicas
Operaciones con polinomios Adicién, producto por escalar y Mayor capacidad de
aplicacién de la  propiedad resolucidn
distributiva
Operaciones con numeros Adiciones y multiplicaciones Mejora en aplicacidn
reales aplicando propiedades algebraicas practica
Comprension procedimental Seguimiento adecuado de procesos Reduccién de dificultades

matematicos
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Aplicacién de conocimientos Traslado de conceptos a ejercicios Progreso posterior al
juego

Fuente: Collaguazo Ledn y Hurtado Quezada (2025).

Las tres dimensiones evaluadas mostraron cambios favorables después de la aplicacién de la
estrategia. La intervencién permitié trabajar progresivamente el reconocimiento y resolucién de
polinomios, las operaciones algebraicas y los calculos con nimeros reales. En este sentido, el juego
funcioné como un medio para relacionar contenidos abstractos con actividades practicas, aspecto
importante considerando que las principales dificultades iniciales se localizaron precisamente en la
aplicaciéon de conocimientos. Los autores concluyeron que las tres dimensiones evidenciaron una
mejora sustancial después de la intervencion.

La literatura revisada permite explicar estos resultados desde el enfoque constructivista. El ABJ
promueve situaciones en las cuales el estudiante toma decisiones, prueba procedimientos, interactua
con companeros y recibe retroalimentacién a partir de sus propias acciones. En consecuencia, el
aprendizaje matematico deja de depender exclusivamente de la exposicidon docente y se convierte en
un proceso de construccion activa. Esta perspectiva coincide con los aportes examinados en la tesis,
donde el ABJ se vincula con la resolucién de problemas, el razonamiento y la participacién activa del
estudiante. De esta manera, la principal contribucion pedagdgica del juego no se encuentra
Unicamente en incrementar la motivacién, sino en generar oportunidades para utilizar los
conocimientos matematicos dentro de situaciones estructuradas con una finalidad educativa.

Tabla 4

Comparacion de resultados antes y después de la intervencion

Indicador Pretest Postest Interpretacion
Promedio 1,46/10 7,15/10 Incremento considerable
general
Categoria No alcanza los Alcanza los Cambio favorable
cualitativa aprendizajes requeridos  aprendizajes
requeridos
Diferencia de — +5,69 puntos Evidencia mejora del
medias rendimiento
Normalidad p =0,0001395 — Distribucidon no normal
pretest
Normalidad — p =0,08064 Distribucidn compatible
postest con normalidad
Wilcoxon — p=3,01%x10"° Diferencia
estadisticamente
significativa

Fuente: Collaguazo Leén y Hurtado Quezada (2025).
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El resultado cuantitativo mas relevante fue el incremento de 5,69 puntos entre el pretest y el

|ll

postest. Los estudiantes pasaron de un promedio de 1,46/10, correspondiente al nivel “no alcanza los
aprendizajes requeridos”, a 7,15/10, ubicado dentro de “alcanza los aprendizajes requeridos”. La
prueba de Shapiro-Wilk determind que los datos iniciales no presentaban una distribucidén normal, por
lo que se utilizé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas. El valor obtenido
(p=3,01x107®°) confirmd que la diferencia entre ambas mediciones fue estadisticamente significativa.

Este hallazgo constituye una de las principales evidencias a favor de la intervencion, pues el
cambio no se limité a percepciones cualitativas, sino que también aparecio reflejado en el desemperio
académico. Los resultados coinciden con Pérez et al. (2024), cuyo trabajo revisado en la tesis también
recurrio a disefios de intervencidn, pretest y postest para valorar el efecto de estrategias Iudicas en
matematicas. Sin embargo, debe evitarse establecer una relacién causal absoluta, porque el estudio
utilizado como base tuvo un disefio preexperimental y carecid de grupo control. Por ello, los resultados
permiten afirmar que existié una mejora asociada temporalmente con la aplicacién del juego, pero no
permiten atribuir todos los cambios exclusivamente a la intervencion.

Tabla 5

Sintesis critica de los aportes y limitaciones identificados

Dimension de Aporte principal Limitacion o necesidad investigativa

analisis

Aprendizaje Mejora del desempefio en Replicar en otras instituciones

matematico operaciones basicas

Estrategia didactica Evidencia favorable del ABJ Comparar diferentes tipos de juegos

Rendimiento Incremento significativo del Incorporar grupos de control

académico promedio

Participacion Mayor interaccion entre Medir sistemdticamente motivacion
estudiantes y docentes y actitudes

Diseino educativo Articulacion entre ADDIE, ABJ y Estudiar efectos a mediano y largo
curriculo plazo

Generalizacion Propuesta adaptable a contextos Muestrareducidade 24 participantes
similares

Fuente: Collaguazo Leén y Hurtado Quezada (2025).

Desde la perspectiva de los aportes al conocimiento, los resultados muestran que una
estrategia basada en juegos puede articular el componente lidico con objetivos curriculares concretos,
evitando reducir el ABJ a actividades recreativas desconectadas de los aprendizajes. La aplicacion del
modelo ADDIE permitid organizar progresivamente las actividades, incorporar recursos visuales y

estructurar reglas vinculadas con las destrezas matematicas. La experiencia desarrollada durante cinco
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semanas evidencié, ademas, mejoras tanto en el desempefio académico como en la participacién de
los estudiantes.

No obstante, los resultados presentan limitaciones que deben considerarse al interpretar su
alcance. La investigacion trabajé con solamente 24 estudiantes pertenecientes a un Unico grupo y no
incorpord un grupo control, por lo que los resultados no pueden generalizarse automaticamente a
toda la poblacion de noveno afio de EGB. Asimismo, los propios autores sefalaron la posible
intervencién de factores externos, entre ellos el avance curricular producido durante el calendario
académico. Por esta razén, futuras investigaciones deberian incorporar disefios cuasiexperimentales
con grupos de comparacién, muestras de distintas instituciones y mediciones de seguimiento que
permitan determinar la permanencia de los aprendizajes.

En sintesis, los resultados respondieron al objetivo planteado en la introduccion al demostrar
que las estrategias didacticas basadas en juegos presentan condiciones favorables para fortalecer las
operaciones basicas con niumeros reales en estudiantes de noveno afo de Educaciéon General Basica.
La evidencia analizada mostré mejoras en el reconocimiento y resolucién de polinomios, aplicacion de
propiedades algebraicas, calculo con numeros reales, rendimiento académico y participacion
estudiantil. El principal aporte reside en demostrar que el valor pedagdgico del juego surge cuando
existe una articulacién coherente entre objetivo educativo, contenido matematico, mecanica ludica,
participacidn activa y evaluacién del aprendizaje. No obstante, la evidencia disponible aconseja
continuar investigando su efectividad mediante disefios metodoldgicos mas robustos, mayores
poblaciones y estudios longitudinales que permitan determinar si las mejoras se mantienen después
de finalizada la intervencién.

DISCUSION

Los resultados analizados evidencian que la incorporacion de estrategias didacticas basadas
en juegos constituye una alternativa pertinente para fortalecer el aprendizaje de las operaciones
basicas con numeros reales en estudiantes de noveno afo de Educacién General Basica. El diagndstico
inicial mostré un desempefio considerablemente bajo, con un promedio de 1,46/10, situacidén que
reflejo dificultades especialmente relacionadas con la aplicacién practica de conocimientos
matematicos. Aunque los estudiantes poseian determinadas nociones tedricas sobre términos
matematicos, leyes de signos y propiedades de las operaciones, presentaban problemas al trasladarlas
a la resolucion de ejercicios, particularmente en la jerarquia de operaciones y la aplicacién de la

propiedad distributiva. Este hallazgo resulta relevante porque evidencia que la problemdtica del
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aprendizaje matematico no se limita a memorizar conceptos, sino que comprende la capacidad para
utilizarlos de manera razonada y procedimental.

En este contexto, la implementacion del juego educativo X-presiones permitio establecer un
ambiente de aprendizaje diferente, caracterizado por actividades practicas, interaccién entre
estudiantes y utilizacién progresiva de los contenidos matematicos. El juego fue disefiado mediante el
modelo instruccional ADDIE e incorpord objetivos pedagdgicos relacionados directamente con las
destrezas establecidas en el curriculo de Matematica. Ademas, las actividades combinaron ejercicios,
ayudas visuales y reglas claramente definidas, de manera que el componente lidico se mantuvo
vinculado con una finalidad educativa. Este aspecto permite sostener que la efectividad de una
estrategia basada en juegos no depende Unicamente de introducir elementos recreativos en las clases,
sino de la correspondencia entre las mecanicas del juego, los objetivos curriculares y las necesidades
previamente diagnosticadas.

Los hallazgos también muestran que el Aprendizaje Basado en Juegos favorecid una
participacion mas activa durante el desarrollo de las actividades. Los estudiantes trabajaron
organizados en grupos de hasta cuatro integrantes y utilizaron materiales disefados para cada
dimension evaluada, lo que permitié desarrollar los contenidos de manera progresiva. Esta situacion
guarda correspondencia con lo planteado por Ormazéabal et al. (2023), quienes, segun la literatura
considerada en la tesis, destacan que los juegos de mesa favorecen ambientes dindmicos vy
participativos, incrementando la implicacion del estudiante y facilitando la consolidacién del
conocimiento mediante la interaccién con objetos y experiencias. Por tanto, el juego puede
entenderse como un mediador didactico que favorece tanto procesos cognitivos como formas de
interaccién necesarias para el aprendizaje.

Uno de los hallazgos de mayor relevancia corresponde al incremento del rendimiento
académico después de la intervencidn. El promedio general pasé de 1,46/10 en el pretest a 7,15/10
en el postest, representando un aumento de 5,69 puntos. Desde la escala cualitativa empleada en la
investigacion, el grupo pasé de “no alcanza los aprendizajes requeridos” a “alcanza los aprendizajes
requeridos”. Esta variacion muestra una asociacion favorable entre la intervencidon pedagdgica y el
fortalecimiento de las destrezas evaluadas, particularmente en el reconocimiento y resolucion de
polinomios, las operaciones con polinomios y el cdlculo de adiciones y multiplicaciones aplicando
propiedades de los nimeros reales.

La evidencia estadistica reforzo esta interpretaciéon. Debido a que los resultados del pretest no
presentaron una distribucion normal, se aplicé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras
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relacionadas. El valor obtenido fue p = 3,01 x 107>, lo cual evidencié una diferencia estadisticamente
significativa entre las calificaciones obtenidas antes y después de la intervencion. En consecuencia, los
resultados no mostraron Unicamente una variacidén descriptiva de los promedios, sino una diferencia
estadisticamente significativa entre ambos momentos de evaluacién. Esto constituye un elemento
relevante para sustentar la utilidad educativa de la propuesta, aunque las caracteristicas del disefo
metodolégico obligan a interpretar los resultados con cautela.

Desde una perspectiva pedagdgica, estos resultados pueden comprenderse a partir de los
principios constructivistas que sustentaron la intervencién. El juego cred situaciones en las cuales los
estudiantes tuvieron que aplicar procedimientos, tomar decisiones, interactuar con compaiieros y
resolver actividades matematicas para continuar participando. En lugar de asumir exclusivamente una
posicion receptiva frente a la explicacidon docente, desarrollaron actividades que exigieron utilizar los
conocimientos adquiridos. Esta caracteristica resulta particularmente importante considerando que la
dificultad principal detectada inicialmente no radicé Unicamente en el conocimiento de los conceptos,
sino en su aplicacidon practica. En consecuencia, existe coherencia entre el problema diagnosticado, la
naturaleza de la intervencidon implementada y los cambios encontrados posteriormente.

Asimismo, la triangulacion entre las mediciones cuantitativas y las observaciones cualitativas
permitié obtener una interpretacion mas integral del fendmeno. El incremento de las calificaciones
estuvo acompafiado de cambios relacionados con la participacion y la interaccion de los estudiantes
durante las sesiones. La investigacion combiné la comparacion temporal entre pretest y postest con la
observacién del proceso y la perspectiva de la docente de Matematica, fortaleciendo la interpretacion
de los resultados desde diferentes fuentes de informacidn. Por ello, el aporte del ABJ no debe valorarse
exclusivamente desde las calificaciones obtenidas, sino también desde las oportunidades que genera
para construir ambientes de aprendizaje participativos.

Sin embargo, los resultados no permiten afirmar que la totalidad de la mejora académica haya
sido causada exclusivamente por el juego. El estudio presentd tres limitaciones fundamentales: una
poblacién reducida de 24 estudiantes, ausencia de un grupo control y posible influencia de factores
externos relacionados con el avance curricular durante el calendario académico. Al tratarse de un
disefio preexperimental con un solo grupo, no fue posible comparar los resultados con estudiantes
qgue hubieran continuado aprendiendo mediante otra metodologia. En consecuencia, aunque existe
una asociacién temporal y estadisticamente significativa entre la intervencion y la mejora observada,
resulta metodolégicamente mas apropiado hablar de una contribucion favorable del juego al
aprendizaje y no de una causalidad definitiva.
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Estas limitaciones abren nuevas posibilidades de investigacion. Resultaria pertinente
desarrollar estudios cuasiexperimentales que incorporen grupos experimental y control, ampliar el
numero de participantes e incluir instituciones educativas con diferentes caracteristicas. También seria
conveniente efectuar evaluaciones posteriores a varias semanas o meses de finalizada la intervencion
para determinar si los aprendizajes alcanzados se mantienen a mediano y largo plazo. La propia
investigacion de referencia recomienda continuar aplicando el ABJ en contextos semejantes,
incorporar grupos de comparacion y replicar la propuesta en otros niveles e instituciones educativas.

En relacién con el objetivo del articulo, los hallazgos permiten establecer que las estrategias
didacticas basadas en juegos poseen un potencial significativo para fortalecer el aprendizaje de las
operaciones basicas con nimeros reales en noveno afio de EGB, especialmente cuando se disefian a
partir de dificultades previamente diagnosticadas y se articulan con las destrezas curriculares. El
principal aporte no reside simplemente en “aprender jugando”, sino en convertir el juego en una
estructura didactica que promueva practica, razonamiento, interaccién, retroalimentacién y aplicacion
de conocimientos. La experiencia analizada demuestra resultados académicos favorables y aporta
evidencia para continuar estudiando el ABJ como estrategia complementaria en la enseinanza de las
matematicas, aunque futuras investigaciones deberan utilizar disefios de mayor alcance y rigor para

establecer con mayor precisién la magnitud y permanencia de sus efectos.
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CONCLUSIONES

La revisidon realizada permitié concluir que las estrategias didacticas basadas en juegos
constituyen una alternativa pertinente para fortalecer el aprendizaje de las operaciones bdsicas con
numeros reales en estudiantes de noveno afio de Educacién General Basica. Los principales hallazgos
evidenciaron que las dificultades iniciales se concentraron en la aplicacién practica de los
conocimientos matematicos, especialmente en las leyes de signos, la jerarquia de operaciones, las
propiedades algebraicas, el trabajo con polinomios y la resolucidon de operaciones con nimeros reales.
El diagndstico mostrd un promedio inicial de 1,46/10, lo que confirmd la necesidad de incorporar
estrategias que favorecieran la transicion entre el conocimiento conceptual y su aplicacién en
ejercicios matematicos.

Se determind también que la incorporacion del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) permitio
transformar la dindmica del proceso educativo mediante actividades caracterizadas por la
participacidn, interaccién, prdctica y resolucién progresiva de ejercicios. La implementacién del juego
X-presiones durante cinco semanas favorecio el trabajo de las destrezas curriculares mediante reglas,
recursos visuales, hojas de actividades y situaciones de aprendizaje organizadas de acuerdo con las
necesidades identificadas. Los resultados posteriores mostraron una mejora en el reconocimiento y
resolucidn de polinomios, las operaciones algebraicas y el calculo de adiciones y multiplicaciones con
numeros reales.

La principal contribuciéon del estudio radica en demostrar que el valor educativo del juego no
depende Unicamente de su componente recreativo, sino de su intencionalidad pedagdgica y de su
articulacién con los objetivos, contenidos y destrezas matematicas. En este sentido, el juego se
configuré como una estrategia de mediacién que permitié generar oportunidades para aplicar
conocimientos, interactuar con otros estudiantes y participar activamente en la resolucién de
actividades. La organizacién de los estudiantes en grupos pequefios y el desarrollo progresivo de los
contenidos contribuyeron a establecer condiciones favorables para la construccion del aprendizaje.

Desde el punto de vista practico, los hallazgos permiten sefialar la conveniencia de incorporar
estrategias ludicas después de efectuar un diagndstico de las dificultades matematicas presentes en el
aula. El docente puede utilizar estos resultados para disefiar juegos relacionados directamente con las
destrezas que requieren fortalecimiento, estableciendo reglas claras, actividades progresivas vy
mecanismos de retroalimentacién. Asimismo, resulta pertinente combinar el trabajo colaborativo con
ejercicios individuales que permitan comprobar la adquisicion de los aprendizajes. La experiencia
estudiada evidencia que la aplicacidon sistematica de estas estrategias puede complementar las
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metodologias habituales de ensefianza y proporcionar al estudiante mayores oportunidades para
practicar y consolidar conocimientos.

En el plano tedrico, los resultados respaldan la relacién entre el constructivismo y el
Aprendizaje Basado en Juegos, al reconocer al estudiante como participante activo en la construccion
del conocimiento. La experiencia analizada muestra que el aprendizaje matematico puede fortalecerse
cuando el estudiante interactia con materiales, compafneros y situaciones problematicas que
requieren tomar decisiones y aplicar procedimientos. Asimismo, la articulacion del ABJ con el modelo
instruccional ADDIE evidencia la importancia de planificar las estrategias ludicas mediante etapas de
analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién, evitando que el juego se convierta en una
actividad aislada de los propésitos curriculares.

Los resultados cuantitativos reforzaron las conclusiones anteriores. El promedio general
aumentéde 1,46/10a7,15/10, pasando desde la categoria de “no alcanza los aprendizajes requeridos”
hasta “alcanza los aprendizajes requeridos”. Ademas, la prueba de Wilcoxon presentd un valor de p =
3,01 x 107°, evidenciando una diferencia estadisticamente significativa entre las mediciones
efectuadas antes y después de la intervencidn. No obstante, estos resultados deben interpretarse con
prudencia, debido a que la investigacidn utilizé un disefio preexperimental con un Unico grupo de 24
estudiantes y sin grupo control, condiciones que limitan la generalizacidon y no permiten atribuir
exclusivamente al juego todos los cambios observados.

Finalmente, se considera necesario que futuras investigaciones amplien el alcance
metodoldgico mediante disefios cuasiexperimentales o experimentales que incorporen grupos de
control, muestras mds numerosas y estudiantes procedentes de diferentes instituciones educativas.
También seria pertinente realizar evaluaciones longitudinales para determinar si los aprendizajes
adquiridos mediante estrategias basadas en juegos permanecen a mediano y largo plazo, asi como
comparar juegos de mesa, recursos digitales, gamificacidon y otras modalidades de ABJ. La propia
investigacion de referencia recomienda continuar utilizando estas metodologias, incorporar grupos de
comparacioén y replicar la propuesta en distintos niveles y contextos educativos. De esta manera, sera
posible obtener evidencia mas robusta acerca de las condiciones bajo las cuales las estrategias ludicas

contribuyen de manera efectiva y sostenible al aprendizaje de las matemdticas.
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