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RESUMEN

La ensefanza de las matematicas es un reto prioritario en los sistemas educativos,
especialmente en el nivel de bachillerato, evidenciando dificultades cognitivas y
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motivacionales en el aprendizaje de funciones lineales. El objetivo de la investigacion es
analizar el uso de videojuegos educativos matematicos en el aprendizaje de funciones
lineales en estudiantes de décimo de educacion general basica en la Unidad Educativa
Ciudad de Portoviejo del Canton Shushufindi. Se aplico una metodologia cuantitativa de
tipo explicativo, con disefio cuasiexperimental. La muestra fue seleccionada mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia. Este disefio permiti6 comparar la
intervencion del grupo experimental (n: 23) y del grupo de control (n:28). Para la
recoleccion de la informaciéon se utilizo las pruebas estructuradas (pretest y postest), los
resultados obtenidos en el pretest se evidencia una mayor concentracion con calificacion
B con el 44%, reflejando una limitada consolidacion del aprendizaje, estos hallazgos son
consistentes, pues se identifica que existen dificultades que presentan los estudiantes en
la comprension, interpretacion y resolucion de ejercicios vinculados a las funciones
lineales. En los resultados obtenidos en el postest se evidencié un predominio en el grupo
con calificacion A con el 60%; estos hallazgos permiten inferir que la implementacion de
videojuegos educativos es una estrategia didactica que favorece el aprendizaje. Se concluye
que los videojuegos educativos son una herramienta didactica eficaz que contribuye a la
motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, a la mejora del
rendimiento académico y a las habilidades de razonamiento légico, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje; funciones lineales; videojuegos; Wordwall.
ABSTRACT

The teaching of mathematics is a major challenge in educational systems, especially at the
high school level, where cognitive and motivational difficulties in learning linear functions
are evident. The objective of this research is to analyze the use of educational mathematics
video games in the learning of linear functions among tenth-grade students of basic general
education at Unidad Educativa Ciudad de Portoviejo. A quantitative explanatory
methodology with a quasi-experimental design was applied. The sample was selected
through non-probabilistic convenience sampling. This design allowed the comparison
between the experimental group intervention (n: 23) and the control group (n: 28).
Structured tests (pre-test and post-test) were used for data collection. The results obtained
in the pre-test showed a higher concentration of students with a grade B (44%), reflecting
a limited consolidation of learning. These findings are consistent, as difficulties were
identified in students’ comprehension, interpretation, and problem-solving related to linear
functions. The post-test results showed a predominance of students with grade A (60%).
These findings suggest that the implementation of educational video games is a didactic
strategy that promotes learning. It is concluded that educational video games are an
effective teaching tool that contributes to students’ motivation toward learning
mathematics, improves academic performance, and enhances logical reasoning, problem-
solving, and critical thinking skills.

KEYWORDS: learning; linear functions; video games; Wordwall.
RESUMO

O ensino da matematica € um desafio prioritario nos sistemas educacionais, especialmente
no ensino médio, onde sao evidentes as dificuldades cognitivas e motivacionais na
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aprendizagem de funcoes lineares. O objetivo desta pesquisa € analisar o uso de jogos
educativos de matematica em video na aprendizagem de funcoes lineares por alunos do
10° ano da Unidade Educacional Ciudad de Portoviejo, no Cantdao de Shushufindi. Foi
aplicada uma metodologia quantitativa explicativa com delineamento quase-experimental.
A amostra foi selecionada por amostragem de conveniéncia nao probabilistica. Esse
delineamento permitiu a comparacao da intervencao entre o grupo experimental (n=23) e
o grupo controle (n=28). Testes estruturados (pré-teste e pos-teste) foram utilizados para
a coleta de dados. Os resultados do pré-teste mostraram maior concentracdo, com 44%
dos alunos obtendo nota B, refletindo consolidacdo limitada da aprendizagem. Esses
achados sao consistentes com o fato de os alunos apresentarem dificuldades na
compreensao, interpretacao e resolucao de exercicios relacionados a funcoes lineares. Os
resultados do pos-teste mostraram predominancia do grupo com nota A (60%). Esses
resultados sugerem que a implementacao de jogos educativos em video € uma estratégia
de ensino que promove a aprendizagem. Conclui-se que os jogos educativos em video sao
uma ferramenta de ensino eficaz que contribui para a motivacdo dos alunos na
aprendizagem da matematica, melhora o desempenho académico e aprimora o raciocinio
légico, a resolucao de problemas e o pensamento critico.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem; funcoes lineares; jogos de video, mural de palavras.

1. INTRODUCCION: PUNTO DE PARTIDA

La ensenanza de las matematicas ha sido uno de los desafios importantes en los
sistemas educativos de todo el mundo; a lo largo de los anos, se han desarrollado
diversas estrategias pedagogicas para facilitar su aprendizaje, entre ellas los
juegos, que han sido una metodologia relevante en los ultimos tiempos. Esto se
debe a la combinacion de elementos ludicos con contenidos matematicos que no
solo buscan aumentar el interés y la motivacion, sino también promover un
aprendizaje profundo y significativo (Jaramillo et al., 2025). “Las actividades
ludificadas contribuyen directamente a incrementar el rendimiento del alumnado
en la comprension de conceptos matematicos, al generar aprendizaje favorable”
(Malvasi et al., (2022).

Existen estudios que destacan que “la inclusion de herramientas digitales en la
ensenanza de la matematica tiene como proposito motivar a los docentes a mediar
en sus clases en areas como aritmética, geometria y algebra” (Kanobel et al., (2022).
El aprendizaje basado en el juego es una forma de concebir la ensefianza como un
componente luadico y motor de los aprendizajes, donde las clases resultan
atractivas y favorecen la motivacion, implicacion y ganas de aprender por parte de
los estudiantes (Reyes et al., (2023). En esta investigacion utilizaremos la
plataforma Wordwall (https://wordwall.net/es), la cual contiene test rapidos de
funciones lineales (pendiente, ordenada al origen) y se crearan recursos didacticos
variados (rompecabezas, juegos de unir) sobre funciones lineales.
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El aprendizaje de matematicas a temprana edad favorece el desarrollo del
pensamiento logico. Segun la UNESCO (2021), se busca “fortalecer la ensenanza
de las ciencias matematicas a través del desarrollo sostenible y la reduccion de las
brechas de género”. En este sentido, la UNESCO subraya que el rol del profesor
actual es establecer una utilizacion eficaz e innovadora de los recursos
tecnologicos, donde la combinacion adecuada de la tecnologia y la pedagogia es
fomentar la adquisicion y la construccion del conocimiento (Unesco, 2025; Bueno
et al., (2021).

Segun Contreras et al. (2025), las matematicas son una pieza clave en el desarrollo
de videojuegos, ya que proporcionan las bases para la creacion de mundos
virtuales, mecanicas de juego y efectos visuales realistas. Desde la geometria y el
algebra lineal, que permiten modelar personajes y escenarios en 2D y 3D, hasta la
trigonometria, que facilita el movimiento de camaras y personajes, cada aspecto de
un videojuego se construye sobre principios matematicos. El calculo diferencial e
integral es fundamental en la simulacion de fisica, como la caida de objetos o la
deteccion de colisiones, lo que mejora la sensacion de realismo. Ademas, la
estadistica y la probabilidad juegan un rol importante en la generacion de
contenido aleatorio, la inteligencia artificial y la toma de decisiones dentro del
juego, contribuyendo a experiencias mas desafiantes y dinamicas. Sin el uso
adecuado de las matematicas, los videojuegos perderian precision, fluidez y
atractivo visual, limitando su capacidad de sumergir al jugador en un mundo
creible y envolvente.

No obstante, en América Latina se considera que estos avances tecnologicos
plantean grandes oportunidades y retos para los docentes y estudiantes,
especialmente en el desarrollo de nuevas competencias de ensenanza-aprendizaje.
(Mallqui et al., (2023). En Latinoamérica, Chile y Colombia lideran en alfabetizacion
digital, mientras que Ecuador y Peru tienen los niveles mas bajos. El uso
tecnologico varia por género y edad, destacando que el conocimiento digital es
insuficiente y que la inteligencia artificial (IA) tiene un alto potencial educativo
(Turpo et al., (2025)

En Ecuador, aprender matematicas se ha convertido en un desafio para los
estudiantes con brechas de aprendizaje, En respuesta a esta situacion, la
Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SENESCYT),
con el apoyo del Banco Mundial, decidi6 utilizar la inteligencia artificial para apoyar
académicamente a los estudiantes especificamente en areas de matematicas,
empleando plataformas de aprendizaje asistida; por ejemplo, el uso de
herramientas digitales ha mostrado que estudiantes en promedio solamente
dominaban el 25% de los contenidos curriculares en el area de matematicas
esperados para asegurar el éxito en sus estudios. Después de utilizar la plataforma
durante 16 semanas consecutivas, el dominio de estos contenidos alcanzo el
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68,7%, lo que representa un aumento en el aprendizaje curricular de entre un 8 y
un 10% mensual (Urdinola, 2022).

A pesar de estos avances, el aprendizaje matematico sigue siendo una
preocupacion en el sistema educativo ecuatoriano debido al bajo rendimiento en
las evaluaciones nacionales "Ser Estudiante 2023-2024", donde los promedios en
bachillerato se mantienen por debajo de los 700 puntos (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa, 2024). En provincias como Sucumbios, se ha evidenciado
que los jovenes, al ser nativos tecnologicos, se sienten atraidos por herramientas
digitales, lo que representa una oportunidad para direccionar este interés hacia el
aprendizaje de las matematicas de una forma mas llamativa y efectiva (Villalobos
et al., (2019). El uso de videojuegos para el aprendizaje de diferentes conceptos
cientificos es cada vez un recurso mas comun implementado por docentes a
diferentes niveles (Mejia et al., (2022), “para motivar a los estudiantes y mejorar su
compromiso y participacion en los procesos de aprendizaje” (Alvarado et al., (2023).

En el caso especifico del aprendizaje de funciones lineales, la literatura senala que
los estudiantes suelen asimilar las formulas de manera mecanica sin comprender
la relacion entre sus representaciones algebraicas, graficas y tabulares (Yaker et
al., (2023). Basada en la literatura que sustenta esta investigacion, la incorporacion
de videojuegos en la ensenanza afirma que mediante el juego se pueden crear
situaciones de ensenanza de alto valor educativo y cognitivo que permitan
experimentar, investigar, resolver problemas, descubrir y reflexionar (Gonzalez et
al., (2021).

2. METODOS: RUTA METODOLOGICA

La presente investigacion se desarrolldo con un enfoque cuantitativo, de tipo
explicativo, empleando un disenio cuasiexperimental orientado a la medicion
objetiva del aprendizaje de las funciones lineales y al analisis estadistico de los
resultados de las evaluaciones pretest y postest (Holguin et al., (2020); para ello,
“se llevo a cabo una intervencion pedagogica con un grupo experimental, el cual
utilizo videojuegos educativos, y un grupo de control” (Terrazo et al., (2023).

En el estudio participaron 55 estudiantes de Décimo de Educacion General Basica,
de los paralelos Décimo “A” y “B” de la Unidad Educativa Ciudad de Portoviejo. La
seleccion inicial fue un muestreo no probabilistico por conveniencia, con sujetos
seleccionados por su accesibilidad y disposicion para participar en la investigacion.
Este diseno permitiéo comparar la intervencion del grupo experimental (n: 23) y del
grupo de control (n:28). Para la recoleccion de la informacién se utilizaron como
instrumentos fichas de seguimiento y pruebas estructuradas (pretest y postest). La
asignacion de los estudiantes a estos grupos se realizo de forma aleatoria dentro
de los paralelos seleccionados, buscando mitigar posibles sesgos de seleccion,
(Jarrah et al., (2022).
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El proceso metodologico se estructurd en cuatro fases, la primera fase implicé una
evaluacion diagnostica (pretest); para identificar los conocimientos previos sobre
funciones lineales. En la segunda fase de planificacion se comprenden la formacion
docente, la integracion de actividades y la seleccion de videojuegos educativos
alineados a los objetivos de aprendizaje. La tercera fase de intervencion implementa
la integracion de videojuegos en el aula. Y finalmente la fase cuatro comprendio la
aplicacion del postest, el procesamiento de datos y la interpretacion de resultados.

Los datos obtenidos de las pruebas fueron analizados mediante un analisis
estadistico; se realizo con el software Excel, calculando frecuencias y porcentajes.
Luego, se realiz6 una triangulacion de la informacion.

3. RESULTADOS: INDICIOS Y HALLAZGOS

En la Figura 1 se presentan los resultados obtenidos a partir de la evaluacion
diagnostica aplicados a los 23 estudiantes pertenecientes al grupo de control
revelan el nivel de conocimiento previo sobre funciones lineales dentro de un
contexto de ensenanza-aprendizaje basado en la metodologia tradicional. Los
resultados obtenidos evidencian que existe una mayor concentracion de
estudiantes con calificacion B, con un 44%, representada por 10 estudiantes,
seguida del 39% que representa a 9 estudiantes con calificacion C, y con
calificacion de A, el 17% que representa a 4 estudiantes.

Figura 1. Resultados del pretest

’ B GRUPO A :

GRUPO B

449 / B GRUFPO C :

A

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del pretest a los estudiantes del grupo de control.

En la Figura 2 se presentan los resultados de la aplicacion del postest a los 27
estudiantes de décimo ano pertenecientes al grupo experimental, en ellos se
evidencia un predominio en el grupo que tiene calificacion A; estos hallazgos
permiten inferir que la implementacion de videojuegos educativos como estrategia
didactica favorecio significativamente el aprendizaje del tema de funcion lineal,
generando una transformacion positiva en el rendimiento académico de los
estudiantes. En términos porcentuales, el 60%, que corresponde a 15 estudiantes,
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alcanzo un nivel superior de aprendizaje, lo que demuestra una adecuada
comprension y dominio de los contenidos abordados, mientras que con el 40%, que
corresponde a 10 estudiantes, esta en el nivel medio, es decir, hay que reforzar el
proceso de ensenanza aprendizajes centrandose en actividades mas dinamicas e
interactivas en las cuales el uso de videojuegos continue desempenando un papel
funcional y adaptado a los distintos estilos de aprendizaje presentes en el aula. Y
finalmente, con el 0,0%, que corresponde a 0 estudiantes, se encuentra en el nivel
inferior, es decir, se logroé que los estudiantes que tenian una calificacion menor a
C se refuercen y puedan lograr una mayor nota. Este resultado evidencia que los
estudiantes que inicialmente presentaban dificultades académicas lograron
mejorar su desempeno, superando las calificaciones bajas y alcanzando niveles de
aprendizaje mas satisfactorios.

Figura 2. Resultados del postest

0%

o,
CS B GRUPO A:

GRUPO B :
B GRUPO C:

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del postest a los estudiantes del grupo experimental.

4. DISCUSION: SIGNIFICADOS EN DIALOGO

Los hallazgos de este estudio concuerdan con investigaciones previas que
demuestran el impacto del uso de videojuegos en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de funciones lineales. Los resultados obtenidos del grupo experimental
y del grupo de control permitieron evidenciar diferencias significativas en el proceso
de aprendizaje de funciones lineales, particularmente después de la incorporacion
de estrategias metodologicas innovadoras basadas en videojuegos educativos.

En la fase diagnostica, aplicada a los estudiantes del grupo de control mediante
una metodologia tradicional, se identifico una mayor concentracion de estudiantes
en niveles de desempeno medio y basico, representados por las calificaciones B y
C. Desde el punto de vista cientifico, estos resultados coinciden con lo expuesto
por Urco (2023), donde expresa que la ensenanza tradicional se mantiene con el
paso de los anos a pesar de que existen diferentes maneras de innovar los procesos
de ensenanza-aprendizaje y que los docentes deben cambiar su manera de ensenar
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y utilizar actividades que despierten el interés de los estudiantes, mientras que
Rivero (2025), acota que estos procesos de ensenanza han hecho que los
estudiantes presentan dificultad en los contenidos matematicos un 40% senal6 las
fracciones, las funciones lineales y cuadraticas y los polinomios, y un 20% de los
contenidos ecuaciones y factorizacion.

Posteriormente, los resultados del postest muestran una mejora significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes, observandose un predominio de
calificaciones correspondientes al nivel A y la ausencia de estudiantes en el nivel
inferior. Este cambio evidencia que la aplicacion de videojuegos educativos
contribuy6 favorablemente al fortalecimiento de los aprendizajes matematicos y al
incremento de la motivacion estudiantil durante el proceso de ensenanza-
aprendizaje, segun Munoz (2012). El interés de los estudiantes hacia el uso de los
computadores es una valiosa oportunidad para fomentar el desarrollo de
competencias matematicas, siguiendo los estandares establecidos en el Ministerio
de Educacion y los lineamientos curriculares. Por otra parte, Ocampo et al., (2020)
acotan que los videojuegos han llegado a ser aplicados en varias areas y pueden
ser de gran utilidad para la educacion y mejorar significativamente el razonamiento
matematico, y con ello el éxito del aprendizaje de las matematicas mediante
videojuegos, obteniendo una coherencia entre los meétodos pedagogicos y las
tecnologias informaticas a favor de la educacion. Mientras que, para Hernandez et
al., (2024), este enfoque pedagogico aplica principios y mecanicas de diseno de
juegos para convertir el aprendizaje en una experiencia interactiva y estimulante.

Podemos resaltar que los videojuegos educativos han demostrado ser una
herramienta poderosa para aumentar la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje de las matematicas, un area tradicionalmente asociada con altos
niveles de ansiedad y desinterés. Al incorporar elementos ludicos, narrativos,
atractivos y recompensas inmediatas, los videojuegos capturan la atencion del
alumno y promueven su participacion activa en el proceso de aprendizaje.
Numerosos estudios evidencian que el uso de videojuegos educativos en
matematicas contribuye significativamente a mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes, particularmente en habilidades como el razonamiento logico, la
resolucion de problemas y el pensamiento critico. A través de mecanicas de juego
que plantean desafios matematicos de manera progresiva, los alumnos pueden
construir sus conocimientos de forma activa y significativa (Gonzalez et al., (2025).

5. CONCLUSIONES: MIRADA HACIA EL FUTURO

Esta investigacion permitio analizar la influencia de los videojuegos educativos en
el aprendizaje de funciones lineales entre estudiantes de décimo de basica de la
Unidad Educativa Ciudad de Portoviejo. A continuacion, se detallan los siguientes
hallazgos:
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El uso de los videojuegos es una herramienta didactica eficaz que contribuye a la
motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas, a la mejora
del rendimiento académico y a las habilidades de razonamiento logico, la resolucion
de problemas y el pensamiento critico.

La aplicacion de los instrumentos reveldo que 44 % de los estudiantes obtuvo
calificacion B, lo cual reflej6 una limitada consolidacion de conocimientos
matematicos y dificultades en la comprension, interpretacion y resolucion de
ejercicios vinculados a funciones lineales. Tras la aplicacion pedagogica de los
videojuegos, se mostro que el 60 % del grupo experimental alcanzo la calificacion
A, confirmando una mejora académica significativa.

La aplicacion de la plataforma Wordwall, como herramienta innovadora que
dinamiza el proceso de ensenanza-aprendizaje, favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas relacionadas con el razonamiento légico, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas matematicos, ademas de integrar metodologias
activas y recursos digitales que transforman los entornos educativos en espacios
participativos e inclusivos, potenciando el rendimiento estudiantil y superando las
barreras tradicionales en la ensenanza de las matematicas..
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