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Resumen:

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se estd consolidando como una estrategia
pedagogica para la ensefianza de la matematica, debido al desarrollo de entornos de
aprendizaje activo que se caracterizan por la interaccion social, la cooperacion y el
compromiso significativo. Esta investigacion surge de la aplicacion del ABJ en entornos
escolares dentro de un marco cuantitativo, empleando un disefio descriptivo comparativo
no experimental, tipo transversal y de campo. Participaron estudiantes de octavo y noveno
grado de una institucioén educativa fiscomisional de la ciudad de Manta en Ecuador, con
una muestra de 102 sujetos entre 12 y 14 afios, con una distribucion de género (51
femeninos y 51 masculinos) de acuerdo con los consentimientos informados. Los
hallazgos expusieron diferencias categoricas basadas en el grado, la edad y el género. En
particular, los chicos tuvieron niveles mas altos de autoeficacia ludica, asi como una
mayor disposicion a competir. Estos resultados acentuan la necesidad de aplicar una
perspectiva de género que promueva ambientes mds inclusivos y motivadores que permita
transformar las actitudes hacia las matematicas.

Palabras claves: Educacién, estrategias educativas, aprendizaje activo, igualdad de
género, innovacion

Abstract:

Game-Based Learning (GBL) is increasingly being recognized as an effective
pedagogical strategy for mathematics education, due to its capacity to foster active
learning environments characterized by social interaction, cooperation, and meaningful
engagement. This research emerged from the application of GBL in school settings,
adopting a quantitative framework with a non-experimental, descriptive-comparative,
cross-sectional, and field-based design. The study involved students from eighth and ninth
grade in a faith-based educational institution in the city of Manta, Ecuador, with a sample
of 102 participants aged between 12 and 14, equally distributed by gender (51 female and
51 male), based on informed consent. The findings revealed categorical differences
according to grade, age, and gender. Notably, male students exhibited higher levels of
game-related self-efficacy and a greater predisposition towards competition. These results
highlight the importance of incorporating a gender-sensitive approach to promote more
inclusive and motivating learning environments capable of transforming attitudes towards
mathematics.
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Resumo:

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) estd se consolidando como uma estratégia
pedagdgica para o ensino da matematica, devido ao desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem ativos, caracterizados pela interacdo social, cooperagdo e envolvimento
significativo. Esta pesquisa surge da aplicacao da ABJ em contextos escolares, dentro de
uma abordagem quantitativa, utilizando um desenho descritivo-comparativo, ndo
experimental, de corte transversal ¢ de campo. Participaram do estudo estudantes do
oitavo e nono ano de uma institui¢do educativa confessionaria da cidade de Manta, no
Equador, com uma amostra de 102 sujeitos entre 12 e 14 anos de idade, com distribuicao
de género equilibrada (51 meninas e 51 meninos), conforme os termos de consentimento
informado. Os resultados revelaram diferencas categoricas baseadas no ano escolar, na
idade e no género. Em particular, os meninos apresentaram niveis mais altos de
autoeficacia ludica, bem como uma maior predisposicdo a competi¢ao. Esses achados
reforcam a necessidade de adotar uma perspectiva de género que promova ambientes mais
inclusivos e motivadores, capazes de transformar as atitudes em relagdo a matematica.

Palavras-chave: Educacdo, estratégias educacionais, aprendizagem ativa, igualdade de
género, inovagao

Résumé:

L’apprentissage basé sur les jeux (ABJ) s’impose progressivement comme une stratégie
pédagogique efficace pour I’enseignement des mathématiques, en raison de sa capacité a
créer des environnements d’apprentissage actifs, caractérisés par I’interaction sociale, la
coopération et un engagement significatif. Cette recherche découle de 1’application de
I’ABJ dans des contextes scolaires, selon une approche quantitative, avec un modele
descriptif-comparatif, non expérimental, transversal et de terrain. L’étude a été menée
aupres d’¢leves de huitiéme et neuvieme années d’un établissement d’enseignement
confessionnel de la ville de Manta, en Equateur, avec un échantillon de 102 participants
agés de 12 a 14 ans, répartis également entre filles (51) et gargons (51), selon les
consentements éclairés. Les résultats ont révélé des différences significatives selon le
niveau scolaire, 1’age et le genre. Plus particulierement, les garcons ont montré des
niveaux plus élevés d’auto-efficacité ludique ainsi qu’une plus grande disposition a la
compétition. Ces résultats soulignent la nécessité d’adopter une approche sensible au
genre qui favorise des environnements plus inclusifs et motivants, capables de
transformer les attitudes envers les mathématiques.

Mots-clés : Education, stratégies pédagogiques, apprentissage actif, égalité de genre,
innovation
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1. Introduccion

Uno de los principales desafios en la ensefianza de las matematicas es la actitud negativa
que muchos estudiantes desarrollan hacia la asignatura. Varios estudios han analizado
este fendmeno, destacando la relacion entre la ansiedad por la matematica y la percepcion
de las propias habilidades (Alemany-Arrebola et al. 2025; Barroso et al. 2021;
Haciomeroglu 2017). Otra investigacion realizada en Malaga, Espafia, concluy6é que La
ansiedad hacia las matematicas se vincula principalmente con las emociones y una
percepcion negativa sobre las propias capacidades en esta materia (Tejedor et al., 2009).
En consecuencia, resulta indispensable que la ensefianza de las matematicas incorpore
estrategias pedagdgicas que reduzca la ansiedad, fortalezcan la percepcion positiva,
promuevan experiencias significativas y emocionalmente seguras.

La ansiedad por las matematicas constituye una barrera significativa para el aprendizaje
efectivo, especialmente cuando alcanza niveles excesivos. Tal como advierten Pifiero et
al. (2024), sostienen que un aumento en los niveles de ansiedad puede obstaculizar los
procesos cognitivos, en casos mas criticos, puede llevar al estudiante a situaciones de
tension. Este fendmeno se agrava con el tiempo, porque la ansiedad y el estrés escolar no
solo son respuestas reactivas a experiencias negativas, sino que tienden a incrementarse
conforme los estudiantes avanzan en su trayectoria académica (Martinez et al. 2019). Esta
acumulacién emocional impacta directamente en su rendimiento, disminuyendo la
motivacion y la disposicion para aprender. Asi, queda claro que abordar el bienestar
emocional en el aula no es un aspecto complementario, sino una condicion indispensable
para garantizar procesos de ensefianza y aprendizaje efectivos, especialmente en areas
como las matematicas, que suelen estar cargadas de presion y temor al error (Hill y Seah,
2023; Saccardo et al., 2024; Schoenherr et al., 2025).

En el informe de los Objetivos de Desarrollo Sostenible por la Organizacion de las
Naciones Unidas [ONU], expresa que “aproximadamente 300 millones de estudiantes
careceran de las habilidades bésicas aritméticas y alfabetizacion necesarias para tener
éxito en la vida”(ONU 2023:22). Con respecto América latina y el Caribe el panorama es
bastante desalentador, puesto que, Paraguay, Guatemala y Honduras presentan logros
minimos en la competencia Matemadtica. Paraguay obteniendo un 8,3%, Guatemala un
10,6% y Honduras un 15,4% de estudiantes que logran alcanzar el nivel minimo requerido
(Ortiz et al. 2023).

Segun el Informe nacional de resultados de Ecuador en PISA para el Desarrollo,
presentado por Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018)“el desempefio
promedio de Ecuador es de 377, situando el nivel de desempeno del pais en 1a” (p.44).
Esto implica que los estudiantes que se situan en este nivel pueden resolver actividades
repetitivas, donde los procedimientos y resultados son evidentes. Estos datos reflejan un
panorama critico que implica que los estudiantes no cuentan habilidades basicas
necesarias aplicar el razonamiento matematico en situaciones cotidianas complejas.

En el mismo contexto ecuatoriano, se evidencia otros resultados mediante la Prueba “Ser
Estudiante” que mide el desempefio académico, y, en este caso, en el area de Matematica
analiza cuatro componentes fundamentales: 16gica matematica, conjuntos, nimeros reales
y funciones. Segun Instituto Nacional de Evaluacion Educativa [INEVAL](2025), “para
el ano lectivo 2023-2024, el estudiantado del subnivel Basica Superior alcanzd un
promedio nacional de 701 puntos sobre los 1 000 posibles” (p.18). Estos resultados



demuestran que la tendencia varia, con pequefias mejoras en un afio y con retrocesos poco
significativos en otros, pero evidencia que los estudiantes atin no desarrollan plenamente
las habilidades matematicas, donde el desempefio es elemental y en otros casos se debe
recurrir al refuerzo. Estas habilidades son necesarias para comprender, planificar y
resolver problemas de manera efectiva.

La lectura cientifica respalda la idea, que el rechazo por las matematicas se debe a las
metodologias tradicionales que priorizan la memorizacion sobre el razonamiento logico,
reduciendo asi el interés y la motivacion de los estudiantes (Moyer, Robison, and Cai
2018; Supriadi, Jamaluddin Z, and Suherman 2024). Para contrarrestar estos efectos, es
fundamental implementar estrategias didacticas que fomenten la confianza, el interés y
una actitud positiva hacia el aprendizaje matematico. El aprendizaje basado en juegos se
presenta como una estrategia clave para fomentar una actitud positiva y cambiar la
percepcion que se tiene hacia las matematicas. Los estudiantes vinculan el juego con un
entorno donde se sienten seguros y con la libertad para expresar emociones, comunicar
necesidades, compartir estados de animo y explorar con agrado sus intereses particulares
tal y como lo recalca Achavar, (2019)

Por otro lado Lagos San Martin et al., (2023) manifiestan que “explorar nuevas formas de
aprendizaje mediante la implementacion del aprendizaje basado en juegos (GBL) también
beneficia a los estudiantes en sus areas cognitivas y afectivas” (p 13). Para algunos
docentes resulta necesario el uso de juegos porque les permite superar muchas de las
barreas y limitaciones en sus estudiantes propias de la ensefianza tradicional y que por afios
han sido concebidas en las matematicas, permitiendo despertar la curiosidad y el interés
y de esta manera facilitar los procesos de aprendizaje de manera Optima, lo que se traduce
en una mejora del rendimiento académico, asi como de la construccion del pensamiento
y de las habilidades matematicas.

2. Marco teorico

El aprendizaje de las matematicas es significativo en la formacion integral de todo
estudiante y su ensefianza debe enfocarse en estrategias activas, motivadoras y
contextualizadas. Pefiaranda, et al., (2019), argumentan que la forma de ensefiar no debe
hacerse con dureza, desgano, quietud y con falta de compromiso, sino todo lo contrario,
porque con ello se logra el desarrollo cognitivo de los estudiantes, fomentando el
pensamiento 16gico, la capacidad de resolucion de problemas aplicado en diversas
situaciones de la vida diaria. Por lo tanto, es fundamental que los docentes cumplan un
rol activo y reflexivo en la planificacion de sus clases para fomentar las habilidades como
el razonamiento, la toma de decisiones y la autonomia del sujeto que aprende.

Cada vez que se incorpora el juego, los estudiantes responden activamente, con
motivacion, interés y compromiso, para autores como Chacha y Farfan (2022), el juego
favorece el desarrollo de habilidades, competencias y conocimientos que no solo
contribuyen al aprendizaje en el area de matematica, sino que también preparan a los
estudiantes para enfrentar actividades de retos y propuestas planteadas por el docente. En
este contexto, permite que esta estrategia, antes olvidada o poco valorada, favorezca,
estimule, oriente y redireccione el aprendizaje, generandose entonces el Aprendizaje
basado en juegos. En concordancia con estos autores, Soler- Cifuentes et al., (2021)
consideran que el aprendizaje resulta eficiente y efectivo cuando se organiza de forma
estructurada y se apoya en actividades estimulantes que deben proponer los docentes



dentro del aula de clases: juegos llamativos, novedosos, desafios atractivos y dindmicos
que deben ser percibidos mas alla que simples y aburridas tareas académicas obligatorias.

Como sefiala Illescas-Cardenas et al. (2020), sostienen que los juegos cambian la
percepcion y la motivacion hacia las Matematicas, siendo un recurso que motiva y mejora
la actitud de los estudiantes, logrando aprendizajes efectivos, divertidos hasta el punto de
considerarla como una de sus asignaturas preferidas. Sin embargo, el docente debe ser el
responsable de buscar los recursos adecuados para impartir esta asignatura, teniendo en
consideracion que no todos los docentes conocen los beneficios de estos juegos.

A partir de lo expuesto, la utilizacion e implementacion de juegos como una estrategia de
ensefianza para el aprendizaje de la Matematica afecta de manera positiva y significativa
en la motivacion, las actitudes y la percepcion que desarrollan los estudiantes con relacion
a esta asignatura (Bravo-Macias y Arteaga-Pita, 2025; Cevallos-Lucas et al., 2024) . Esta
forma de aprendizaje permite construir un vinculo afectivo, participativo, promoviendo
una reflexion que cambia el enfoque tradicional, alejdndola de métodos repetitivos y
memoristicos. Por lo tanto, se hace hincapié en que las estrategias que se utilicen deben
resultar utiles para incorporar el gusto y cambiar la percepcion que los estudiantes tienen
hacia la asignatura, logrando asi mayor comprension de contenidos abstractos para
generar entornos de aprendizaje motivadores donde los estudiantes se involucren en su
propio aprendizaje.

Otros de los aspectos importantes que se requiere analizar, son las actitudes hacia las
matematicas, pues se debe prestar atencion al estado actitudinal y afectivo que los
estudiantes tienen. Como punto de partida, se podria definir como actitud a la
predisposicion personal y grupal que se observa en los estudiantes hacia las matematicas
las cuales pueden ser positivas o negativas (Cardenas Mansilla 2008; Pineda-Ramirez,
Palma-Martinez, and Pérez-Dubdn 2021). Para Fanaro et al. (2024), las actitudes hacen
posible anticipar una correspondiente entre los pensamientos, las palabras y las acciones
de una persona.

Una percepcion positiva o negativa hacia la matematica no se puede determinar como un
rasgo innato, sino como un constructo afectivo y cognitivo que puede ser moldeado
significativamente por el entorno educativo. Segiin Parada et al. (2024), este tipo de
percepcion puede ser mediada por un contexto escolar estimulante, donde el aula se
configure como un espacio seguro, dindmico y propicio para la exploracion de nuevas
formas de aprender. En consecuencia, el entorno puede repercutir en actitudes positivas
cuando se implementan estrategias pedagodgicas mas efectivas, como el aprendizaje
basado en juegos.

No obstante, para que este entorno sea realmente transformador, el rol del docente se
vuelve crucial. Ekow et al. (2020), argumentan, que un profesor con dominio profundo
tanto en contenido mateméatico como conocimiento pedagdgico, contribuye directametne
al desarrollo de percepciones favorables hacia la asignatura. Por lo tanto, una interaccion
sinérgica entre estimulos positivos proporcionados por el docente tiende modificar
creencias, emociones y actitudes hacia las matematicas.

3. Metodologia

Este estudio adoptd un enfoque cuantitativo, se aplicd el método descriptivo-comparativo,
el disefio fue no experimental, transversal y de campo, este disefio tuvo el propodsito de
identificar relaciones y patrones entre las variables. El objetivo fue analizar las
percepciones, conocimientos y actitudes de los estudiantes de octavo y noveno hacia el



uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia para la ensefianza de las
matematicas en funcién del género, grado y edad.

Las preguntas de investigacion que buscaron respuestas fueron: (Existen diferencias
significativas en las percepciones hacia el uso de ABJ entre estudiantes por su género?:
(Como varian las actitudes hacia los juegos entre estudiantes de octavo y noveno grado?:
(Qué tendencias se observan en las percepciones sobre el ABJ segtin la edad de los
estudiantes?; y, ;Con qué frecuencia perciben los estudiantes la utilizacion de los juegos
como estrategia pedagogica en las clases de matematicas?

El tipo de muestra fue no probabilistica por conveniencia, se justifica por la pertinencia
evolutiva de los sujetos. La poblacion total de estudiantes fue de 132 estudiantes de los
cuales 102 estudiantes expresaron su consentimiento para participar de la investigacion.
La muestra quedé conformada por 51 de género de masculino y 51 de género femenino,
con edades comprendidas entre de 12 a 14 anos de la Unidad Educativa Fiscal “Juan
Montalvo” ubicada en la ciudad de Manta, Ecuador.

La investigacion contd con la participacion de los docentes indirectamente de tres
docentes, dos hombres (54 y 23 afios) y una mujer (39 afios) con formacion en
arquitectura, pedagogia de las Matematicas y la Fisica de profesion y educacion primaria,
respectivamente, no se contempld su consulta directa como informantes del estudio
porque el objetivo era analizar las percepciones, conocimientos y actitudes de los
estudiantes.

El instrumento empleado para valorar la percepcion de los estudiantes sobre el
aprendizaje basado en juegos en el area de Matematicas, fue el Survey Instrument on
Game-Based Learning Approach (SIGBLA) elaborado por (De Guzman Quinto, 2022) y
seleccionado para esta investigacion por su solida base psicométrica para medir
integralmente las dimensiones sobre conocimientos, percepciones y actitudes con 18
items de la escala original y se incluyeron dos items sobre percepcion que tienen los
estudiantes sobre su docente, lo que hace un total de 20 items. La escala Likert de nunca
(1) a Muy frecuentemente (5).

Tabla 1. Cuestionario SIGBLA adaptado

N.° TItems Dimension

1 Los juegos educativos me ayudan a desarrollar mi pensamiento critico. Conocimiento

2 Los juegos competitivos favorecen un proceso de aprendizaje continuo. Conocimiento

7 El aprendizaje basado en juegos me permite aplicar lo aprendido en la asignatura ~ Conocimiento
de Matematica

8 Este tipo de aprendizaje amplia mis conocimientos matematicos. Conocimiento

18  Los juegos me retan a comprender mas profundamente los temas de Matematica. ~ Conocimiento

5 Resolver problemas matematicos a través del juego me resulta muy interesante. Actitud

6 Me parece motivador aprender Matematica mediante juegos competitivos. Actitud

10  Me gustaria tener mas oportunidades para aprender mediante el uso de juegos. Actitud

11 Considero que el aprendizaje deberia incluir la diversion como parte esencial. Actitud

12 Prefiero aprender mediante el juego en lugar de solo escuchar la explicacion del  Actitud
docente.

13 Me gustaria que todas las materias escolares incluyeran juegos educativos como  Actitud
estrategia de aprendizaje.

3 Necesito un poco de tiempo para comprender como funciona el juego antes de Percepcion
empezar.
4 Me siento competente y eficaz cuando participo en juegos educativos. Percepcion

9 Las actividades matematicas que se resuelven mediante juegos educativos me  Percepcion
resultan muy beneficiosas.



14 Espero que estos juegos estén disponibles en linea para poder acceder facilmente.  Percepcion

15 A través del juego puedo aprender a mi propio ritmo y en el orden que prefiera. Percepcion

16  Los puntos o incentivos dentro del juego aumentan mi interés y mejoran mi  Percepcion
aprendizaje.

17 Me siento capaz de enfrentar los desafios matematicos que se presentan durante  Percepcion
los juegos.

19  Puedo resolver con ayuda de mi profesor las dificultades que encuentro en los  Percepcion
ejercicios.

20 El profesor toma en cuenta mi rendimiento escolar actual en la asignatura. Percepcion

Se analiz6 la consistencia interna de acuerdo con el coeficiente omega de McDonald (w),
cuando se asume la heterogeneidad de las cargas factoriales entre items. El andlisis arrojo
un valor de w = 0.906, lo cual indica una confiabilidad excelente (> 0.90) y respalda la
homogeneidad y precision del instrumento para medir las percepciones de los estudiantes.

El cuestionario se aplic6 de manera fisica en una Uinica sesion para minimizar posibles
riesgos derivados a factores externos. Ademas, se solicitd el consentimiento informado
tanto del estudiante como de su representante legal para garantizar la confidencialidad de
las respuestas

Procedimiento

Dado que las variables no cumplian con los supuestos de normalidad, se optd por utilizar
pruebas estadisticas no paramétricas. El andlisis de los datos fue procesado mediante el
software estadistico SPSS version 27. Para comparar percepciones, se aplico la prueba U
de Mann-Whitney en las categoricas de género y grado. Asimismo, con el fin de
identificar tendencias en las percepciones de la edad, se aplic6 la prueba de Jonckheere-
Terpstra. Se establecio un nivel de significancia de p <.05 como criterio para determinar
la existencia de diferencias estadisticamente significativas.

4. Resultados

A continuacién, se presentan los resultados del analisis estadistico realizado sobre las
percepciones de los estudiantes en relacion con el aprendizaje matematico basado en
juegos segun las categorias género, grado y edad de los estudiantes.

Tabla 2. Categoria género

Género Estadistico P Rango
valor  promedio

ITEM2 Los juegos competitivos permiten el Masculino 860,500 0,002 60,13

aprendizaje continuo “Femenino 487

ITEM4 Me siento competente y eficaz al jugar.  Masculino 888,000 0,004 59,59
Femenino 43,41

ITEM17Afronto los retos a la hora de resolver  Masculino 967,500 0,021 58,03

los ejercicios matematicos propuestos. “Femenino 44.97

Elaboracion propia

Los resultados presentados en la Tabla 2, evidencian diferencias estadisticamente
significativas en funcion del género. El 2 item analiza el conocimiento sobre “Los juegos
competitivos permiten el aprendizaje continuo”, se identifico una diferencia significativa



(U = 860.50, p = .002), donde los estudiantes varones alcanzaron un rango promedio
superior (60.13) en comparacion con las mujeres (42.87). Este hallazgo sugiere que los
varones manifiestan una mayor afinidad hacia las dindmicas competitivas como estrategia
pedagogica.

De manera consistente, en el item 4 sobre percepcion, “Me siento competente y eficaz al
jugar” se observo una diferencia significativa (U = 888.00, p = .004), con un rango
promedio de 59.59 para los hombres y 43.41 para las mujeres, indicando una mayor
percepcion de autoeficacia ludica en los estudiantes del género masculino.

Por lo ultimo, en el item 17 sobre percepcion “Afronto los retos a la hora de resolver los
ejercicios matemdticos propuestos”, también se encontr6 una diferencia estadisticamente
significativa entre los grupos (U = 967.50, p = .021), donde los hombres nuevamente
presentaron un rango promedio mas alto (58.03 frente a 44.97), lo que refuerza la idea de
una mayor disposicion al desafio matematico mediante el juego.

Los resultados evidencian una tendencia generalizada, los estudiantes varones valoran de
manera mas positiva el uso de juegos en el aprendizaje matematico, tanto desde una
perspectiva motivacional como cognitiva. Las diferencias detectadas invitan a reflexionar
sobre la necesidad de disefiar estrategias didacticas que promuevan la participacion
equitativa de todos los géneros, diversificando las dindmicas ladicas mas alld del
componente competitivo.

Tabla 3. Categoria grado

Grado Estadistico p- Rango
valor promedio
ITEM2 Los juegos competitivos permiten el Octavo 2339 0,008 44,16
aprendizaje continuo “Noveno 5384
ITEMS Resolver  problemas  matematicos Octavo 891 0,005 43,47
planteadas a través del juego me resulta muy “Noveno 5953
interesante. ’
ITEMS El aprendizaje basado en juegos amplia mis  Octavo 905,5 0,006 43,75
conocimientos sobre Matematica. “Noveno 5925
ITEMO Las actividades en resolver en la asignatura Octavo 1013 0,042 45,86
de Matematica mediante los juegos educativos me “Noveno 5714
aportan muchos beneficios. ’
ITEM20 El profesor toma en cuenta mi rendimiento ~ Octavo 997,5 0,034 45,56
escolar actual en la asignatura. “Noveno 5744
Elaboracion propia

Los resultados presentados en la Tabla 3, revelan diferencias significativas entre los
estudiantes de octavo y noveno grado, favoreciendo consistentemente a quienes cursan el
de noveno grado, quienes reportan rangos promedio superiores en cinco preguntas. Estas
diferencias sugieren que el grado escolar actiia como un factor relevante en la percepcion
del aprendizaje basado en juegos en el drea de matematicas.

En el item 2 sobre conocimiento, “Los juegos competitivos permiten el aprendizaje
continuo”’, los estudiantes de noveno grado mostraron una percepcion significativamente
mas favorable (U = 2339.00, p = .008), con un rango promedio de 58.84 frente a 44.16
en octavo grado. Esta diferencia podria asociarse al nivel de madurez cognitivo y
emocional de los estudiantes del grado superior, quienes se encuentran mejor preparados
para aprovechar el componente competitivo como estimulo para el aprendizaje.



De manera similar, en el item 5 sobre actitudes “Resolver problemas matematicos
planteados a través del juego me resulta muy interesante” (U = 891.00, p = .005), el
grupo de noveno grado obtuvo un rango promedio superior (59.53), evidenciando un
mayor interés por la resolucion ludica de problemas. Este resultado puede estar asociado
a la familiaridad con estrategias activas que es una de las caracteristicas del aprendizaje
basado en el juego.

Asimismo, en el item 8 sobre conocimiento, “El aprendizaje basado en juegos amplia
mis conocimientos sobre Matematica”, los estudiantes de noveno grado alcanzaron un
rango promedio de 59.25, superando a los de octavo grado (43.75), diferencia que resultd
estadisticamente significativa (U = 905.50, p = .006). Se deduce que estas diferencias se
deben a que los estudiantes de noveno reconocen el potencial del juego como una
herramienta para consolidar y extender aprendizajes previos, especialmente en ejercicios
donde exigen mayor nivel de abstraccion y analisis.

Igualmente, los items relacionados a la percepcion, “los beneficios percibidos de las
actividades matematicas mediante juegos educativos “(U = 1013.00, p = .042) y con el
item 20 “el reconocimiento del rendimiento académico por parte del docente” (U =
997.50, p = .034), mostraron una valoracion mas alta entre los estudiantes de noveno
grado. Este patron puede interpretarse como mejor actitud hacia la retroalimentacion y
capacidad para identificar los efectos positivos del enfoque ludico en el rendimiento y la
motivacion académica.

Estos resultados sugieren que el grado escolar influye significativamente en la forma en
que los estudiantes valoran la inclusion de juegos en la ensefianza de las matematicas. A
medida que avanzan en su trayectoria educativa, los estudiantes parecen reconocer con
mayor claridad los beneficios cognitivos, motivacionales y relacionales de estas
estrategias.

Tabla 4. Categoria edad

Edad Estadistico JT Z p-valor
observado

ITEMS Resolver problemas matematicos planteadasa  2117,5 2,984 0,003

través del juego me resulta muy interesante.

ITEM19 Puedo resolver con ayuda de mi profesor las  2116,5 2,987 0,003

dificultades que encuentro en los ejercicios.

ITEM20 El profesor toma en cuenta mi rendimiento 2101 2,904 0,004

escolar actual en la asignatura.

Fuente: Elaboracion Propia

Se empled la prueba no paramétrica de Jonckheere—Terpstra con el proposito de analizar
si las tendencias de percepciones cambian seglin la edad (12 a 14 afios) de los estudiantes.
Ademas, se realizé un analisis de tablas cruzadas para comprender las respuestas, el cual
muestra una tendencia mas favorable en estudiantes entre 13 a 14 afos.

En el item 5 sobre actitud “Resolver problemas matematicos planteadas a través del
Jjuego me resulta muy interesante”, considerando la variable edad como criterio de orden.
Los resultados mostraron una tendencia creciente estadisticamente significativa (J-7 =
2117.5, Z = 2.98, p = .003), lo que indica que los estudiantes de mayor edad tienden a
valorar mas positivamente el uso del juego como estrategia para la resolucion de



problemas matematicos, el cual puede explicarse desde multiples dimensiones del
desarrollo cognitivo, emocional y social.

El item 19 sobre percepcion, “Puedo resolver con ayuda de mi profesor las dificultades
que encuentro en los ejercicios”, los resultados mostraron una tendencia creciente
estadisticamente significativa, (J-T = 2116.5, Z = 2.99, p = .003). Este resultado indica
que los estudiantes entre 13 y 14 afios edad tienden a valorar mas el acompafiamiento del
docente como recurso para superar las dificultades en matematicas, puesto que a esta edad
los adolescentes son mas consciente de su aprendizaje.

Los resultados evidenciaron una tendencia creciente estadisticamente significativa, (J-T'
=2101.0, Z=2.90, p =.004), en el item 20 sobre percepcion “El profesor toma en cuenta
mi rendimiento escolar actual en la asignatura”, lo que indica que los estudiantes de
mayor edad tienden a la necesidad de validacion individualizada.

5. Discusion

En esta seccion se analizan los resultados sobre el uso de Aprendizaje Basado en Juegos
en la ensefianza de las matematicas. Se estructura bajo las preguntas que se plantearon de
acuerdo con la percepcion, conocimientos y actitudes de los estudiantes. La primera
pregunta que se analiza es ;Existen diferencias significativas en las percepciones hacia el
uso de ABIJ entre estudiantes por su género? Los resultados evidenciaron que los
estudiantes del género masculino presentan respuestas mas rapidas y mayor aplicacion,
mejor actitud de autoeficacia ludica y disposicion al desafio a diferencia con las del

género femenino; esto puede tener su origen en los procesos de socializacion
diferenciados o a la ansiedad que generan los entornos competitivos.

Ante estos hallazgos, Baker et al. (2024), sostiene que es necesario explorar como
aprenden de manera diferenciada y como se relacionan e interactian con los juegos. Otro
aspecto relevante se da en contextos orientados al cuidado, la cooperacion y la
comunicacion, asociandose con mayor frecuencia al género femenino (Ede, A. et al.,
2011; Ling, M., y Lindner, N., 2013). Un estudio resalta que, aunque las mujeres lograban
mejores resultados en términos de aprendizaje, solian considerarse menos capaces que
sus compaiferos varones (Cubillos et al., 2024). Lo que implica que si las mujeres desde
edad temprana aprenden estas actitudes de sentirse inferior de sus capacidades
experimentaran mayores niveles de ansiedad en edad adulta.

Fajardo et al. (2022), quien explica que, el desempefio mas bajo de las mujeres en
escenarios competitivo podria estar influenciadas por ideas estereotipadas sobre el género
de quienes compiten, especialmente cuando estas creencias se activan en contextos
particulares. De igual manera Fish et al. (2023), destaca la importancia de que los
educadores elijan cuidadosamente los juegos en el aula, procurando que su estructura,
contenido y dindmica no perpetien en estereotipos, ni generen disparidades de género en
el estudiantado.

Con respecto a los desafios. Segun Nguyen et al. (2022), demostrd que mediante juegos
actividades de juegos los varones obtuvieron mejores resultados porque les resultaba
atractivo, y las mujeres, demostraron mayores ganancias de aprendizaje mediante la
interaccion con los juegos. Esta experiencia, comprueba que la metodologia es acertada,
pero el profesorado, debe enfocarse mas en el proceso que en el resultado, para



aprovechar de las posibles diferencias en que los estudiantes responden al juego
fomentando un amor por las matematicas. Ademas, refuerza la necesidad de un disefio
inclusivo desde una perspectiva de género.

Otra pregunta que orientd esta investigacion fue encontrar las respuestas sobre las
variaciones de las actitudes hacia los juegos entre los estudiantes de octavo y noveno
grado del subnivel superior de Educacion Basica. Los resultados demostraron que los
estudiantes de noveno grado mostraron una mayor valoracion sobre la utilidad del juego
competitivo como medio para fomentar el aprendizaje continuo.

Esta apreciacion podria estar relacionada con un desarrollo cognitivo mas consolidado y
con una exposicion previa a contextos pedagodgicos que premian el rendimiento
individual. Estudios como el de Lopez, Bermidez y Sanabria (2022), refuerzan esta
vision, destacando que los videojuegos, y por extension los juegos educativos, permiten
adaptar el proceso de ensefanza a los ritmos y estilos de aprendizaje del alumnado,
fortaleciendo la autoeficacia y la retroalimentacion.

En otro item relacionado con el conocimiento, nuevamente los estudiantes de noveno
grado destacaron con puntuaciones significativamente mas altas. Esto sugiere que han
desarrollado una mayor conciencia metacognitiva sobre los beneficios pedagogicos del
juego, a diferencia de los estudiantes de octavo grado, quienes podrian requerir una
instruccion mas guiada para percibir el valor del recurso ludico. Vygotsky (1978)
sostiene, que el aprendizaje es mas efectivo cuando se sitia en la zona de desarrollo
proximo, lo cual implica que el disefio de los juegos debe ajustarse al nivel de dominio
del estudiante y a su capacidad para resolver problemas con apoyo.

Otro resultado perceptivo pone en evidencia una valoracion mas critica en estudiantes de
octavo grado, quienes posiblemente requieren de una mayor personalizacion y adaptacion
de las actividades a su nivel real de competencia. Este hallazgo subraya la necesidad de
implementar estrategias diferenciadas, que consideren el nivel de madurez del alumnado
y promuevan un entorno inclusivo donde todos los estudiantes se sientan valorados en su
proceso de aprendizaje. Tal como senalan Sdnchez y Hernandez (2024), el docente debe
ir mas alla de la transmision mecanica de conocimientos, facilitando espacios donde se
favorezca la comprension y el sentido del aprendizaje.

Se evidenci6 una inclinacion positiva mas fuerte en los estudiantes de noveno grado. Esta
predisposicion favorable, podria estar influenciada por la edad y la experiencia escolar,
debido a que existe un mayor entusiasmo por resolver desafios matematicos mediante
dindmicas ludicas. Motay Villalobos (2007) sostienen que las funciones mentales de orden
superior se manifiestan primero en el plano social y, posteriormente, en el plano
individual” (p.7). En un contexto sociocultural, el juego se convierte en un escenario
propicio para el aprendizaje, debido a las interacciones sociales, que van desde la
cooperacion hasta la mediacion.

Los estudiantes que se relacionan entre si, los que reciben apoyo y retroalimentacion de
otros mas competentes, a través del juego potencian el desarrollo de las habilidades
cognitivas como el razonamiento, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Como advierten Silva y Villacrés (2024), las estrategias lidicas tienen el potencial de
promover el compromiso y el disfrute por las matematicas, pero deben aplicarse con
intencion pedagdgica y sentido contextual. Ademads, autores como Zaragoza y Ferreira



(2020) destacan que incorporar actividades ludicas en el aula puede ser una alternativa
eficaz para alcanzar los objetivos de aprendizaje, especialmente si se pretende transformar
la actitud tradicionalmente negativa hacia las matematicas en una experiencia positiva y
significativa.

El analisis de los datos segun la edad de los estudiantes permite identificar una tendencia
favorable hacia el uso del ABJ en aquellos con mayor edad. Esta inclinacion se refleja
particularmente en la valoracion positiva de las actividades ludicas aplicadas a la
resolucion de problemas matematicos. A medida que los estudiantes avanzan en su
trayectoria escolar, desarrollan habilidades cognitivas mas complejas que les permiten
apreciar con mayor claridad la utilidad del juego como estrategia pedagodgica.

Para Yarad y Puente (2024) sostienen que, en niveles mas avanzados, los estudiantes
suelen enfrentar mayores desafios al abordar contenidos como el algebra o el célculo, lo
que puede generar ansiedad, inseguridad y desmotivacion, limitando su apertura hacia
enfoques pedagdgicos alternativos como el ABJ. Este contraste sugiere que la actitud
positiva hacia el juego no depende exclusivamente de la edad, sino de factores
contextuales como el diseno del recurso, el nivel de dificultad percibido y la autoeficacia
académica.

En relacién con la percepcidon del acompanamiento docente, los estudiantes entre 13y 14
afios valoran significativamente el apoyo del profesorado para superar dificultades
matematicas. Este hallazgo refuerza la importancia de la mediacién pedagogica como
componente esencial en el proceso de aprendizaje. De acuerdo con Yang et al. (2021), el
apoyo emocional ofrecido por el docente satisface necesidades psicologicas
fundamentales, incrementa la motivacion intrinseca y fomenta la disposicion a invertir
tiempo y esfuerzo en las tareas escolares, lo que a su vez favorece el rendimiento
académico.

Las diferencias en las percepciones hacia el ABJ entre estudiantes de octavo y noveno
grado no se explican solo por la edad, sino también por la influencia del trabajo docente.
Este comportamiento entre los estudiantes de 13 y 14 afios puede estar relacionado con
practicas pedagogicas diferenciadas, asi como una mayor retroalimentacion o el uso de
estrategias adaptadas a su nivel. En cambio, los de 12 afos aun estan en transicion
cognitiva y requieren una intervencion docente mas gradual. Asi, la edad, el grado y la
calidad del acompafamiento docente interactian significativamente.

En este sentido, Santander y Schreiber (2022) sefialan que la motivacion del profesorado
es un factor determinante para promover un aprendizaje significativo, puesto que, de su
actitud dependera el esfuerzo que invierta en identificar dificultades, brindar
retroalimentacion y generar oportunidades de mejora. Ademas, como afirman Li y Singh
(2023), los estudiantes solo se comprometen de manera activa con su proceso formativo
cuando perciben un ambiente seguro, de escucha y valoracion, donde el aprendizaje no
se impone, sino que se construye con libertad y sentido.

6. Conclusiones

Este estudio evidencia que las percepciones, conocimientos y actitudes de los estudiantes
hacia el uso de Aprendizaje Basado en Juegos en la ensefianza de las matematicas difieren
significativamente debido al género, grado y edad de los estudiantes. Se encontr6 que los
nifios tienden a exhibir mejores actitudes de autoeficacia ludica y disposicion para



desafiar y competir mas que las mujeres, posiblemente debido a procesos de socializacion
distintivos y a la ansiedad de rendimiento en entornos competitivos.

Al observar el grado y la edad, los estudiantes de noveno grado (13-14 afios) tienden a
tener una actitud mas positiva hacia el ABJ en comparacion con los estudiantes de octavo
grado (12 afios). Esto podria estar relacionado tanto con su mayor madurez cognitiva
como con el nivel de mediacidon docente. Estos hallazgos destacan la necesidad de aplicar
enfoques pedagogicos inclusivos y diferenciados que no solo tengan en cuenta las
caracteristicas particulares de los aprendices, sino también el disefio de experiencias
ludicas sensibles que promuevan la equidad, justicia y un ambiente de aprendizaje
significativo dentro del aula de matematicas.
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