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Resumen: agradable, sino que también facilitaron la incorporacién, expresién,
descubrimiento, construccidn e interiorizacién de los contenido

agradable, sino que también facilitaron la incorporacién, expresién, descubrimiento,
construccion e interiorizacién de los contenidos.

El contexto educativo actual exige estrategias pedagégicas que fomenten un
aprendizaje dindmico. Los juegos interactivos han demostrado ser efectivos para
mejorar la retencién del aprendizaje, especialmente en matemdticas, una materia
desafiante. Esta investigacién tuvo como objetivo evaluar las estrategias ladicas
digitales en el rendimiento académico en matemdticas de estudiantes de segundo
grado de primaria. Se realizé un estudio cuasiexperimental en la Institucién
Educativa Guadalupe Victoria, ubicada en Santo Domingo Tchuantepec, Oaxaca,
Meéxico, con un grupo control y un grupo experimental, cada uno compuesto por 30
estudiantes. Se aplicé un pretest y un postest con un instrumento de 52 items que
evaluaron la resolucién de ejercicios relacionados con el pensamiento numérico.
Inicialmente, ambos grupos mostraron un desempeno insuficiente. Luego, el grupo
control continué con una metodologia de ensefianza tradicional, mientras que el
grupo experimental desarrollé cuatro gufas con actividades ludicas. En el postest, el
grupo experimental superé muchas de las dificultades iniciales, obteniendo
resultados elocuentemente mejores, mientras que el grupo control no evidencié
cambios en su desempefio. La investigacién demostréd mejoras significativas en la
competencia de resolucién de problemas matematicos en el grupo experimental. Las
actividades implementadas no solo hicieron que el aprendizaje fuera més
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agradable, sino que también facilitaron la incorporacién, expresion, descubrimiento,
construccion e interiorizacién de los contenidos.

Palabras clave: Juegos interactivos, metodologia lidica, aprendizaje dindmico,
tecnologia educativa, estrategias pedagogicas.

Abstract: The current educational context demands pedagogical strategies that
promote dynamic learning. Interactive games have proven to be effective in
improving learning retention, especially in mathematics, a challenging subject. This
research aimed to evaluate digital playful strategies in the academic performance in
mathematics of second-grade primary students. A quasi-experimental study was
conducted at the Guadalupe Victoria Educational Institution, located in Santo
Domingo Tehuantepec, Oaxaca, Mexico, with a control group and an experimental
group, each consisting of 30 students. A pretest and a posttest were administered
using an instrument with 52 items that assessed the resolution of exercises related
to numerical thinking. Initially, both groups demonstrated insufficient
performance. Subsequently, the control group continued with a traditional
teaching methodology, while the experimental group developed four guides with
playful activities. In the posttest, the experimental group overcame many of the
initial difficulties, achieving significantly better results, while the control group
showed no changes in their performance. The research demonstrated significant
improvements in mathematical problem-solving competence in the experimental
group. The implemented activities not only made learning more enjoyable but also
facilitated the incorporation, expression, discovery, construction, and
internalization of the content.

Keywords: Interactive games, playful methodology, dynamic learning, educational
technology, pedagogical strategies.
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INTRODUCCION

Los sistemas educativos enfrentan el desafio de adaptarse a un
entorno en constante evolucién, donde las metodologias tradicionales
han mostrado limitaciones para captar el interés de los estudiantes y
fomentar un aprendizaje significativo (Saza Bustos et al., 2024;
Chafla Piray y Zabala Machado, 2024). Estas metodologfas, centradas
en la memorizacién y repeticién, dificultan el desarrollo de
habilidades criticas como el pensamiento l6gico y la resolucién de
problemas, especialmente en dreas como las matematicas. A menudo,
estas practicas estin desvinculadas de las necesidades y contextos
actuales (Candela Borja, 2020).

En este Ambito, las estrategias pedagégicas interactivas que integran
elementos tecnoldgicos han surgido como alternativas efectivas para
superar estas barreras (Navarrete Mayeza, 2024; Tuma, 2021). Los
estudiantes actuales, considerados nativos digitales, estan
acostumbrados a interactuar con herramientas tecnoldgicas en su vida
cotidiana. Este perfil demanda enfoques educativos innovadores que
promuevan la participacién activa y personalicen el aprendizaje,
aumentando asi la motivacién (Guevara et al.,, 2023; Candia Garcia,
2016). Estas estrategias combinan elementos ladicos con actividades
disenadas para estimular habilidades cognitivas.

Los juegos digitales han demostrado ser herramientas pedagégicas
eficaces para mejorar el aprendizaje matemdtico en estudiantes de
primaria. Estas actividades permiten a los alumnos involucrarse
activamente en su proceso de aprendizaje, promoviendo la
comprensién de conceptos complejos a través de experiencias
précticas y significativas. Investigaciones previas evidencian que los
estudiantes que participan en actividades diddcticas gamificadas
logran avances significativos en la resolucién de problemas
matemdticos y en la retencién del conocimiento (Candela Borja,
2020; Guevara et al, 2023). Este enfoque no solo hace que las
matematicas sean mas accesibles y atractivas, sino que también mejora
la confianza y disposicién de los nifnos hacia la materia.

Las matemdticas son percibidas como una de las materias mds
desafiantes debido a su cardcter abstracto y la percepcién de
dificultad. Los métodos tradicionales, que no conectan los conceptos
con aplicaciones précticas, generan actitudes negativas en los
estudiantes y afectan su desempefio académico. Para superar estos
desafios, las actividades digitales han emergido como una solucién
prometedora al integrar elementos interactivos disenados para
estimular el pensamiento critico. Estas herramientas hacen las
matemadticas mds accesibles y fomentan actitudes positivas al
incorporar dindmicas ladicas que aumentan la motivacién y mejoran
la retencién del conocimiento (Candela Borja, 2020).
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La implementaciéon de métodos ludicos digitales en la ensefanza de
las matemdticas transforma el proceso educativo al permitir explorar
conceptos mediante actividades interactivas y personalizadas que se
adaptan a las necesidades de los estudiantes (Gallego et al., 2010;
Andrade Carrién, 2020; Pacheco Carrascal, 2016). Estos métodos
aumentan la motivacién y el compromiso, mejoran habilidades clave
como la resolucién de problemas y el pensamiento critico, y
contribuyen al desempefo académico y desarrollo integral del
estudiante.

La evaluacién experimental es crucial para validar la efectividad de
las metodologias interactivas en el aprendizaje matemadtico. Disenos
cuasiexperimentales con grupos control y experimental permiten
medir objetivamente su impacto en el desempeno académico
(Bautista Sdnchez et al, 2014; Candia Garcia, 2016). Mediante
pretests y postests estandarizados, se identifican mejoras en
competencias clave, proporcionando evidencia empirica y guiando el
refinamiento de estas actividades para maximizar su eficacia y
responder a las necesidades del alumnado.

Los sistemas educativos enfrentan el desafio de adaptarse a un
entorno en constante evolucién, donde las metodologias tradicionales
han mostrado limitaciones para captar el interés de los estudiantes y
fomentar un aprendizaje significativo. En la Institucién Educativa
Guadalupe Victoria, en Santo Domingo Tehuantepec, Oaxaca,
México, se han identificado dificultades en el aprendizaje de
matematicas entre los estudiantes de segundo grado de primaria,
como baja comprension de conceptos basicos y falta de motivacion.

La investigacién busca identificar y evaluar metodologias
educativas efectivas que mejoren el rendimiento académico en
matematicas. La eleccidon de la escuela y grado se basa en la necesidad
de abordar estas dificultades y mejorar el rendimiento académico en
matematicas. Ademds, la institucién cuenta con lo necesario para
implementar y evaluar nuevas metodologias educativas.

El presente estudio tuvo como objetivo evaluar los efectos de las
estrategias ludicas digitales sobre el rendimiento matematico de
estudiantes de primaria. En un contexto educativo caracterizado por
desigualdades socioeconémicas especificas —como es el caso de Santo
Domingo Tehuantepec en Oaxaca— resulta relevante analizar cémo
estas metodologias pueden contribuir al desarrollo académico. Este
trabajo busca validar empiricamente la efectividad de estas estrategias
en términos académicos, asi como ofrecer pautas practicas para su
implementacién en contextos similares.

METODOS

En esta investigacién se utiliz6 un disefio cuasiexperimental
cuantitativo de tipo pretest-postest con un grupo de control,
participando 60 estudiantes de segundo grado de primaria en la
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Institucién Educativa Guadalupe Victoria, ubicada en Santo
Domingo Tehuantepec, Oaxaca, México, con edades entre 6 y 8 anos
(94% tenfan 7 afios). Los padres o tutores proporcionaron un
consentimiento informado para participar en el estudio, el cual fue
validado por el comité de ética correspondiente. El grupo de control
consistié por 30 estudiantes (15 nifas y 15 nifios) de una clase,
mientras que el grupo experimental incluyé a 30 estudiantes (16 nifias
y 14 nifios) de otra clase.

Los integrantes del grupo experimental participaron en actividades
ladicas, con guias que incluian juegos interactivos como drag and
drop, crucigramas, bisqueda visual, representacién numérica y bingo
matematico, enfocidndose en la resolucién de problemas de sumas,
multiplicaciones, proporcionalidad y fracciones. Los grupos no fueron
asignados al azar, sino que se utilizaron grupos preexistentes que ya
estaban conformados antes del experimento. Se incluyeron todos los
estudiantes del periodo académico 2024, excluyendo a aquellos que
presentaron més del 30% de inasistencia a la actividad experimental.

Para la recoleccion de informacién, se disend un test de S2
preguntas de opcién multiple para evaluar la resolucién de ejercicios
relacionados con el pensamiento numérico. Este instrumento
elaborado especificamente para la investigacién se centré en célculos
aritméticos y relaciones numéricas. Su diseno se bas6 en las directrices
y ejes temdticos establecidos por el Plan Nacional para la Evaluacién
de los Aprendizajes (Planea), que evalta el desempefio del Sistema
Educativo Nacional en la educacién obligatoria, incluyendo primaria,
secundaria y educacién media superior.

El cuestionario fue disefiado cuidadosamente para incluir
preguntas que reflejan los contenidos y habilidades que se espera que
los estudiantes hayan aprendido. Se aplicé de forma individual a
ambos grupos, inicialmente como un pretest y posteriormente como
un postest, manteniendo una estructura similar en ambas
aplicaciones. Cada test tuvo un tiempo limite de 40 minutos para
cada aplicacién para evitar la fatiga y asegurar una evaluacion efectiva.
Las respuestas fueron calificadas bajo un esquema dicotémico, donde
un acierto se contabilizaba como 1 y un error como 0.

Este enfoque no solo permite evaluar el conocimiento adquirido,
sino que también proporciona una visién integral del desempeno
matematico de los estudiantes. Ademds, tanto el diseno del
cuestionario como las instrucciones se adaptaron especificamente
para la etapa de educacién infantil, garantizando que el instrumento
sea accesible y adecuado para los nifos. Para asegurar la calidad del
instrumento utilizado, se calculé el Alfa de Cronbach, ampliamente
reconocido como un indicador fundamental de confiabilidad. Este
indice mide la consistencia interna del test, garantizando que las
preguntas evaluasen de manera uniforme las competencias
matemdticas esperadas (Tavakol y Dennick, 2011; Aldrich, 2019).
Como resultado, se obtuvo un indice alfa que indica una alta
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confiabilidad del test, lo que refuerza la validez de los datos obtenidos
(Tabla 1). Ademas, se establecieron restricciones de tiempo durante la
evaluacion para prevenir la fatiga en los nifios y asegurar la recoleccién

de resultados precisos y representativos.

Tabla 1

Confiabilidad del instrumento Alfa de Cronbach por item.

Dimension

items (indice Alfa de Cronbach)

Pensamiento
numérico

Resolucion de problemas de sumas: 1(0.846), 2(0.847), 3(0.846), 4(0.845),

5(0.848), 6(0.845), 7(0.846), 8(0.849), 9(0.849), 10(0.847), 11(0.847),
12(0.849), 13(0.847).

Multiplicaciones: 14(0.847), 15(0.847), 16(0.845), 17(0.845), 18(0.849),

19(0.849), 20(0.846), 21(0.847), 22(0.846), 23(0.846), 24(0.846),
25(0.849), 26(0.848).

Proporcionalidad: 27(0.845), 28(0.846), 29(0.849), 30(0.848), 31(0.846),

32(0.848), 33(0.846), 34(0.845), 35(0.847), 36(0.847), 37(0.846),
38(0.849), 39(0.846).

~—r

Fracciones: 40(0.846), 41(0.845), 42(0.846), 43(0.846), 44(0.846),

~—

45(0.847), 46(0.848), 47(0.846), 48(0.848), 49(0.848), 50(0.846),
51(0.846), 52(0.845).

~— —

>

Para la interpretacion y valoracién de los resultados, se utilizé el
marco tedrico del aprendizaje significativo propuesto por Ausubel
(Moreira, 2020), que enfatiza la participacién activa del estudiante en
su proceso de aprendizaje. Este enfoque es fundamental para las
estrategias ludicas digitales empleadas en esta investigacién. Se
consideraron también teorias sobre la motivacién intrinseca y la
retencion del conocimiento a través de actividades interactivas, las
cuales han demostrado ser efectivas para mejorar el rendimiento
académico y la actitud hacia las matemadticas (Guevara et al., 2023).

Durante la intervencién, se implementaron diversas estrategias
ladicas digitales en el grupo experimental, incluyendo juegos de drag
and drop, crucigramas, ejercicios de busqueda visual, representacion
numérica y bingo Matemdtico. Estas actividades, disefiadas para
resolver problemas de sumas, multiplicaciones, proporcionalidad y
fracciones, se llevaron a cabo en 16 sesiones de 25 minutos cada una,
programadas dos veces por semana durante dos meses. El docente
actu6 como facilitador, guiando a los estudiantes en la formulacién de
problemas adecuados a su nivel académico y fomentando su
participacién. Por ejemplo, en las sesiones de drag and drop, los
estudiantes debfan arrastrar y soltar elementos para completar
ecuaciones matemadticas, lo que les permitia visualizar y comprender
mejor los conceptos.

El pretest se realiz6 dos meses antes de la intervencién para
establecer una linea base y posteriormente se aplicé un postest para
medir el aprendizaje en matemdticas. Se desarrollaron cuatro guias de
juego utilizando la plataforma HSP, que permite crear contenido
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interactivo atractivo (Barrera Rumazo, 2021; Mejia Pérez et al.,
2023). Cada guia integr6 la metodologia de resolucién de problemas
de Poélya, que enfatiza el papel del docente como facilitador del
aprendizaje.

La implementacién regular de estas estrategias favorecid la
retencién y comprension de los conceptos estudiados. Ademds, para
asegurar la calidad del instrumento utilizado, su validez fue evaluada
por tres docentes expertos y pruebas piloto mostraron una alta
confiabilidad del 88% en la prueba de Kuder-Richardson, indicando
que las herramientas son efectivas para medir el aprendizaje y
desarrollar competencias matemdticas en los estudiantes.

El analisis de los datos obtenidos en el pretest y el postest fue
realizado utilizando el lenguaje de programacién Python 3.8,
ampliamente reconocido por su flexibilidad y versatilidad en el
analisis de grandes conjuntos de datos en investigaciones educativas.
Se emplearon diversas bibliotecas y paquetes estadisticos, como
Pandas y Numpy para la manipulacién y preprocesamiento de datos;
Matplotlib y Seaborn para la visualizacién gréfica; y Scipy para
pruebas estadisticas (Aldrich, 2019; Pallant, 2020). La eleccién de
estas herramientas responde a su eficacia para realizar analisis
cuantitativos complejos de manera reproducible y transparente.
Inicialmente, se empled estadistica descriptiva para identificar las
condiciones iniciales de los estudiantes respecto a cada categoria, con
el fin de evaluar su nivel de competencia en resolucién de problemas
matematicos. Posteriormente, tras la aplicacién, se analizaron los
cambios en los resultados mediante estadisticas inferenciales.

Para medir las diferencias entre los grupos, se realiz6 la sumatoria
de los puntajes obtenidos por cada estudiante, tanto a nivel general
como por categoria, calculando luego los promedios para determinar
el nivel de desempefio en la competencia de resolucién de problemas
antes y después de la intervencién. Los niveles de desempefo se
definieron de acuerdo con los rangos establecidos para el instrumento
evaluativo (Tabla 2).
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Tabla2

Niveles de desempenio en la resolucién de problemas matemdticos.

Rango de Puntaje Descripcion del Desempeno
018 Insuficiente: No ha alcanzado los aprendizajes esperados. Presenta
dificultades significativas.
Minimo: Ha logrado algunos aprendizajes basicos, pero su desempefio
19-33 es insuficiente para demostrar un dominio adecuado. Requiere apoyo
adicional.
Satisfactorio: Ha alcanzado un dominio aceptable de los aprendizajes
34-43 1 . .
esperados. Muestra habilidades bésicas en la resolucién de problemas.
Avanzado: Demuestra un alto grado de dominio sobre los aprendizajes
44-52 evaluados. Capaz de aplicar conocimientos en situaciones complejas y

resolver problemas de manera auténoma.

En relacién con los métodos estadisticos, se utilizd la prueba de
Shapiro-Wilk para evaluar el supuesto de normalidad de los datos,
cuyos resultados arrojaron un p-valor de 0.12, indicando que las
distribuciones no violaban este supuesto (Aldrich, 2019; Ghasemi y
Zahediasl, 2012). A continuacién, y dado que los datos no
presentaban una distribucién normal, se aplic6 la prueba de Mann-
Whitney para comparar los puntajes del grupo experimental y el
grupo control. Esta prueba no paramétrica es adecuada para comparar
dos muestras independientes en contextos en los que no se puede
asumir normalidad, asegurando asi la validez del analisis (Pallant,
2020; Nachar, 2008). Los resultados obtenidos reflejaron diferencias
significativas con un nivel de confianza del 94 % (p-valor: 0.05),
confirmando el impacto positivo de la intervencién.

RESULTADOS

Este estudio evalud las estrategias ladicas digitales en el
rendimiento académico en matemdticas de estudiantes de segundo
grado de primaria. Se compararon los puntajes de un pretest y un
postest entre dos grupos: uno experimental, que participé en
actividades interactivas para desarrollar habilidades matematicas, y
otro control, que siguié una metodologia tradicional. A continuacidn,
se presentan los hallazgos clave del anilisis estadistico, resaltando las
diferencias significativas entre ambos grupos tras la intervencion.

El anilisis de los resultados muestra una mejora en el desempeno
del grupo experimental en comparacién con el grupo control. En la
Tabla 3 se presentan los valores promedio y las desviaciones estdéndar
de los puntajes obtenidos en el pretest y el postest.
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Tabla 3

Puntuaciones promedio y desviacién estdndar en el pretest y postest.

Pretest Postest
Grupo . L, , . Desviacion
Media  Desviacién Estandar Media ,
Estindar
Grupo experimental 23.5 5.2 423 4.8
Grupo control 22.8 5.1 24.1 5.0

Los estudiantes que participaron en las actividades gamificadas
aumentaron su desempeno, pasando de una media de 23.5 puntos en
el pretest a 42.3 puntos en el postest. Este avance indica un progreso
cualitativo hacia un mayor dominio matematico. En contraste, el
grupo control, que comenzé con una media de 22.8 puntos, solo
alcanzé 24.1 puntos en el postest, lo que sugiere que la metodologia
tradicional no fue efectiva para mejorar sus habilidades. La prueba de
Mann-Whitney U confirma que esta diferencia es estadisticamente
significativa (p < 0.05), lo que sugiere que la implementacién de
metodologias puede ser clave para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje en contextos educativos similares.

El andlisis del instrumento reveld que el mejor desempefio en el
pretest, tanto del grupo control como del experimental, correspondid
a la resolucién de problemas de suma, seguido de multiplicaciones.
Ambos grupos, obtuvieron mds de 25 aciertos, lo que indica, segtin la
Tabla 2, que alcanzaron un nivel de desempeno minimo en estas
actividades. Sin embargo, en las demds actividades, los resultados se
encontraron por debajo de 23 aciertos (Figura 1).

Desempeno en Preguntas - Primera Evaluacidn

50

ac 4

(7]
(=]
i

Mumers deé Preguntas
1,9
&
i

10 4

. CGrupo Conbrod
Grupg Experimental

ST

Multiplicacién Propercionalidad Fracciones

Figura 1

Resultados de la evaluacién inicial.

Estos resultados son relevantes en el contexto de la evaluaciéon
PISA 2023, que revel6 que muchos nifos en México obtienen
calificaciones reprobatorias en matemdticas. En particular, las
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actividades relacionadas con proporcionalidad y fracciones evidencian
que la mayoria de los estudiantes presentaron un desempeno
insuficiente. Esto subraya la necesidad de implementar estrategias
educativas efectivas para mejorar la comprension y el rendimiento en
estas dreas criticas.

Al comparar el porcentaje de estudiantes en cada nivel de
desempeno segin las actividades evaluadas, se observa un patrén
similar al descrito anteriormente: la mayoria de los estudiantes se
encuentra en el nivel insuficiente. En particular, destaca el bajo
rendimiento en la resolucién de problemas que involucra el uso de
proporcionalidad, donde aproximadamente el 59% de los estudiantes
respondieron incorrectamente a las preguntas relacionadas. Ademas,
es importante sefialar que ningin estudiante del grupo experimental
logré alcanzar el nivel satisfactorio en ninguna de las actividades.

Por otro lado, la resolucién de problemas sobre multiplicaciones
mostrd un comportamiento mas uniforme, con porcentajes de
estudiantes distribuidos de manera relativamente equitativa entre los
distintos niveles de desempeno. En contraste, las actividades
vinculadas a la proporcionalidad y las fracciones revelan que la
mayoria de los estudiantes muestra un desempefio insuficiente. Esto
resalta la urgente necesidad de implementar estrategias educativas
efectivas que mejoren tanto la comprensiéon como el rendimiento en
estas areas fundamentales.

Por otro lado, los resultados del postest reflejan las acciones
implementadas tanto en el grupo control, que continué con una
metodologia de ensefianza tradicional, como en el grupo
experimental, donde se aplicaron diversas estrategias ladicas centradas
en la resolucién de problemas para promover un aprendizaje en
matematicas. Al comparar los puntajes obtenidos por los estudiantes
en el postest, se observé que el grupo experimental alcanzé
calificaciones superiores en todas las actividades en comparacién con
el grupo control. En particular, el grupo experimental destacé en las
actividades de resolucién de problemas que implican operaciones de
suma, logrando un méximo de 40 respuestas correctas. En las tareas
relacionadas con multiplicaciones, obtuvieron 36 aciertos, lo que
posiciona a estos estudiantes en un nivel de desempeno satisfactorio.
Segun la Tabla 2, aquellos en este nivel son capaces de abordar
problemas mdas complejos y aplicar conceptos matemdticos a
situaciones cotidianas.

Sin embargo, en las demds dimensiones evaluadas, el grupo
experimental se mantuvo en un nivel de desempeno minimo, con
puntajes que oscilaron entre 19 y 33 aciertos. En diferencia, los
resultados del grupo control en las actividades de resolucién de
problemas con multiplicaciones también indicaron un desempefio
minimo, y en las otras dimensiones no lograron superar el rango
correspondiente al nivel insuficiente (Figura 2). Estos resultados
acentuan la efectividad de las estrategias implementadas en el grupo
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experimental y la necesidad de revisar las metodologias utilizadas en el
grupo control para mejorar su rendimiento académico.

Desempeno en Preguntas - Segunda Evaluacion

111

R Grupo Control
Grupa Experumental

|

Multiplicacidn  Proporcionalidad  Fraccsones

Figura 2

Resultados del postest en resolucion de problemas matemdticos.

Al revisar los resultados, se concluyé que el grupo control no
presentd mejoras en ninguna de las actividades evaluadas. Esto indica
que la metodologia de ensefianza tradicional empleada no favorecié
un aprendizaje significativo en matemdticas. A pesar de haber
cubierto los contenidos, los estudiantes continuaron cometiendo las
mismas fallas en el postest que habian mostrado en el pretest,
particularmente en la identificacién de las operaciones requeridas
para resolver los problemas. Se observaron importantes dificultades
en la comprensién e interpretacion de los ejercicios; aunque algunos
alumnos lograban seleccionar correctamente la operacion a realizar, a
menudo no podian formular adecuadamente sus respuestas.

DISCUSION

Los resultados de este estudio confirman la efectividad de las
metodologias interactivas en el aprendizaje matemdtico, alineindose
con investigaciones previas que destacan su impacto positivo. Candela
Borja (2020) evidencian que las actividades interactivas mejoran la
resolucién de problemas matemdticos en estudiantes de primaria. En
contraste, Mielgo Conde et al, (2022) reportan mejoras mds
modestas, lo que sugiere que este estudio presenta un impacto mayor
en todas las categorias evaluadas, subrayando la relevancia de estas
estrategias en contextos educativos desafiantes.

El uso de metodologias ludicas no solo incrementé el desempeno
académico, sino que también generd una experiencia de aprendizaje
mds atractiva y significativa. Este enfoque permite a los docentes
integrar herramientas tecnoldgicas que estimulan el pensamiento
l6gico y critico, habilidades esenciales en mateméticas (Guevara et al.,
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2023). Al hacer el aprendizaje méds dindmico y personalizado, se
fomenta una actitud positiva hacia la materia, superando las barreras
tradicionales asociadas con su ensefianza (Pacheco Carrascal, 2016;
Andrade Carrién, 2020). Esto es consistente con la teorfa del
aprendizaje significativo que enfatiza la participacién activa como un
factor clave para el desarrollo de competencias académicas. Ademas,
Guevara et al. (2023) concluyen que las estrategias digitales aumentan
la retencién del conocimiento al promover un aprendizaje
experiencial y colaborativo.

Sin embargo, el estudio presenta limitaciones importantes. El
tamafio muestral reducido (60 estudiantes) restringe la generalizaciéon
de los hallazgos a otras poblaciones. La falta de aleatorizacién en la
asignaciéon de grupos podria haber introducido sesgos en los
resultados, comprometiendo la validez interna del estudio. Esto
concuerda con las observaciones de Hyman (1982), quien advierte
que los disenos cuasiexperimentales pueden limitar la capacidad para
inferir causalidad. Estas condiciones sugieren la necesidad de replicar
el estudio con muestras mas grandes y disefos experimentales mds
rigurosos para validar los hallazgos (Bautista Sdnchez et al., 2014).

Este estudio contribuye al marco teérico existente al confirmar que
las herramientas pedagdgicas interactivas son efectivas para mejorar
competencias matematicas clave. Segiin Shuell (1990), el aprendizaje
significativo ocurre cuando los estudiantes participan activamente en
su proceso educativo; esto se observé claramente en el grupo
experimental. Los resultados también respaldan teorfas como las
propuestas por Pdlya, quien enfatizd la importancia de guiar a los
estudiantes en la resolucién activa de problemas matematicos
mediante enfoques interactivos. De acuerdo con Candia Garcia
(2016), las metodologias activas, al combinarse con tecnologias
digitales, ofrecen un enfoque practico para apoyar el aprendizaje
personalizado en contextos educativos diversos.

Los resultados amplian el conocimiento sobre cémo las tecnologias
educativas pueden implementarse eficazmente en contextos
socioecondmicos desafiantes. Este estudio demuestra que incluso en
entornos con pocos recursos, las herramientas digitales pueden
transformar el aprendizaje matematico. Esto refuerza investigaciones
como las de Andrade Carrién (2020), quien destacd la relevancia
cultural del juego en la educacién inicial y coémo estas metodologias
pueden adaptarse a diferentes contextos educativos.

Futuros estudios deberian abordar las limitaciones mencionadas
mediante disefios experimentales aleatorizados y muestras mds
diversas para evaluar la eficacia generalizada de las herramientas
pedagdgicas digitales. Seria valioso investigar cémo variables como el
nivel socioeconémico y las habilidades tecnoldgicas previas influyen
en los resultados del aprendizaje. Ademds, se recomienda estudiar la
integracion de estas metodologias en otras materias para maximizar su
impacto educativo y evaluar su eficacia en niveles educativos
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diferentes, como preescolar y secundaria, asi como en diversas
disciplinas académicas y su impacto a largo plazo.

CONCLUSIONES

La aplicacién de la metodologia lddica se ha demostrado efectiva
para mejorar el desempeno matematico en estudiantes de primaria,
cumpliendo con el objetivo de evaluar su impacto en el aprendizaje de
conceptos matemadticos clave. Los resultados evidencian un avance en
el grupo experimental, especialmente en las dreas de sumas,
multiplicaciones, proporcionalidad y fracciones.

El objetivo que realmente persigue la investigacion es evaluar la
eficacia de las estrategias ludicas digitales en el rendimiento académico
en matemdticas de los estudiantes. Utilizar una terminologia
consistente y precisa en el resumen, la introduccién y los resultados
mejorard la claridad y la coherencia del articulo.

Las estrategias ludicas no solo contribuyeron a una mayor
retenciéon del conocimiento, sino que también facilitaron una
experiencia de aprendizaje mas dindmica y motivadora. Esto subraya
la necesidad de integrar tecnologias interactivas en el aula como un
medio para mejorar tanto el rendimiento académico como la actitud
positiva hacia las matematicas.

Desde una perspectiva practica, los hallazgos ofrecen implicaciones
relevantes para docentes e instituciones educativas. Se recomienda la
implementacién de metodologias ladicas digitales como parte del
plan curricular, especialmente en contextos donde las metodologias
tradicionales han mostrado limitaciones en su efectividad. Estas
estrategias no solo pueden complementar la ensenanza tradicional,
sino que también son adaptables a diversos entornos educativos, lo
que permite maximizar su impacto en diferentes contextos y
poblaciones estudiantiles.

Las tecnologias educativas son herramientas valiosas en la
ensefianza y el aprendizaje, pero su éxito requiere una base s6lida que
combine aspectos conceptuales, pedagégicos y técnicos para potenciar
su impacto en el aula.
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