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Resumen: La investigacion determind el efecto de la mediacién de un videojuego educativo
en el fortalecimiento de la resolucion de problemas de matematicas. El método cuantitativo
con alcance descriptivo fue aplicado. La muestra fue no probabilistica con 20 estudiantes de
la Institucion Educativa San Jorge, en la vereda Las Damas, Municipio de Purificacion,
Departamento de Tolima. Las variables estudiadas fueron: desempefio en resolucién de
problemas, mecanicas y percepcion del videojuego. La encuesta inicial reflejé que un 90% no
poseian habilidades matematicas basicas y tenian una percepcion negativa del area. Entonces,
fue disefiada una estrategia educativa con un videojuego denominado Corredor Matematico
de Pensamiento Variacional (Comapeva), en tercera persona con Unity 3D, Adobe Ilustrator
y Autodesk 3d. Fue protagonizado por Comaco: joven aventurero que super6 retos
matematicos. El guion narrativo combind elementos del constructivismo, Aprendizaje Basado
en Retos (ABR) y modelo instruccional ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacion). La herramienta fue implementada con el apoyo de los docentes. Con el
videojuego el 100% de los estudiantes resolvieron retos con diversas estrategias. Disminuy¢
un 21% el tiempo de desarrollo de los problemas, y un 33% las solicitudes de apoyo del
docente. La concentracién, atencion, memoria, agilidad mental, interpretacion y analisis
fueron fortalecidas. El videojuego facilitd la construccion de conocimientos en matematicas
de forma sustancial. En consecuencia, fue innovador, motivador y permitié la trasformacion
de practicas educativas segun las necesidades de aprendizaje.

Palabras clave: Competencia, Estrategia Educativa, Matematicas, Resolucion de problemas,
Videojuego.

Abstract: The research considers the effect of the mediation of an educational video game in
strengthening mathematics problem solving. The quantitative method with a descriptive scope was
applied. The sample was non-probabilistic with 20 students from the San Jorge Educational Institution,
in Las Damas village, Municipality of Purificacion, Department of Tolima. The variables studied were
problem-solving performance, game mechanics, and videogame perception. The initial survey showed
that 90% of the students did not have basic mathematical skills and had a negative perception of the
subject area. Therefore, an educational strategy was then designed using a video game called the
Variational Thinking Mathematical Corridor (Comapeva). The game was developed in third person
using Unity 3D, Adobe Illustrator, and Autodesk 3d. It starred Comaco: a young adventurer who
overcame mathematical challenges. The narrative script combined elements of constructivism,
Challenge-Based Learning (CBL) and instructional model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation). The tool was implemented with the support of the teachers. With the
video game, 100% of the students were able to solve challenges using various strategies. Problem
development time decreased by 21%, and teacher support requests decreased by 33%. Concentration,
attention, memory, mental agility, interpretation, and analysis skills were all strengthened. The video
game facilitated the construction of knowledge in mathematics in a substantial way. Consequently, the
video game was found to be innovative and motivating, and it allowed for the transformation of
educational practices according to the students’ learning needs.

Keywords: Skill, Educational Strategy, Mathematics, Problem Solving, Video Games.
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1. Introduccion

La resolucion de problemas es una habilidad importante para desarrollar
pensamiento matematico. Por ende, la accion del docente es vital para propiciar estrategias
de aprendizaje innovadoras y transformadoras de practicas educativas (Rico-Gomez y
Ponce-Gea, 2022). Entonces, el docente al propiciar espacios de aprendizaje contribuye al
desarrollo de competencias. Los videojuegos son una estrategia que favorecen aprehension
de procesos matematicos. Estos se han utilizado en el aula como estrategias emergentes
(Cuevas-Monzonis, et al., 2022).

La investigacion fue en la Institucion Educativa San Jorge y su proposito fue determinar el
efecto de un videojuego matematico en la competencia de resoluciéon de problemas. La
estructura narrativa, fue articulada con elementos pedagdgicos, tecnologicos e
instruccionales. Esta combinacion favorecio la creacion de un Recurso Educativo Digital
(RED) pertinente, innovador y atractivo. El modelo ADDIE guio la creacion del videojuego.
Este modelo instruccional es reconocido para articular materiales multimedia en la
virtualidad, bajo un enfoque constructivista (Medina-Naranjo, 2019). ADDIE, ayuda a
sistematizar actividades en entornos complejos, y guia al estudiante en rutas de aprendizaje
por medio del disefio y desarrollo de contenidos (Izquierdo-Alvarez, 2020). Ademés,
favorece estructurar estrategias de aprendizaje segiin las necesidades del contexto y
establecer metas coherentes con actividades y criterios de evaluacion. Las actividades son
orientadas al desarrollo de habilidades.

Ademas, el Aprendizaje Basado en Retos (ABR) con base en el constructivismo sugiere
unificacion entre docentes, estudiantes y colaboradores, con una integracion social para la
construccion de conocimientos e intercambio de ideas. Al respecto Rojas-Garcia et al., (2022),
muestran la utilizacion de Aprendizaje Basado en Casos (CBL), Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP), Resolucion de problemas con el método Polya y Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ). Aunque ninguno con la incorporacién de ABR, y por ello es una buena
oportunidad la mediacion con videojuegos. Ademas, en su investigacion precisan que los
paises con mayor incorporacion de videojuegos educativos en secundaria son: Espafia con
32%, Estados Unidos con 22%, Paises Bajos con 11% y Colombia con 5%. En primaria no
fueron encontrados estudios. Entonces, el videojuego Comapeva es una estrategia pionera
en Colombia y puede ser ruta orientadora en otras lineas investigativas.

Asimismo, Herrera-Estrada et al., (2021) desarrollaron un videojuego matematico, con la
metodologia SUM vy la herramienta Unity (Animator Controller). La herramienta fue una
experiencia satisfactoria, intuitiva y de facil manejo que logré un buen desempeno. Sin
embargo, el estudio no describio habilidades matematicas desarrolladas. Por otra parte,
Montes-Gonzalez, et al., (2018) analizaron dimensiones cognitivas, metacognitivas y
motivacionales en un videojuego. Concluyeron que los videojuegos son una valiosa
herramienta audiovisual para ser incluidos en educacién. Recomiendan comprender la
relacion entre escenario- jugador, dinamizar retos con varios niveles de dificultad segtn la
habilidad del jugador, presentar problemas con una estructura clara, disefiar interfaz
llamativa y elaborar con rigurosidad la estructura narrativa del videojuego.
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Con similares objetivos, Solano-Nogales y Santacruz-Valencia (2016) incorporaron un
videojuego educativo en primaria, para lo cual se realizé un disefio con eAdventure en
Ciencias Naturales. La viabilidad de incluir un recurso tecnoldgico en el aula fue
comprobada y el tiempo para desarrollar las actividades fue disminuido. Los estudiantes
valoraron positivamente la interaccion. No obstante, no existieron mejoras significativas en
competencias del drea, inicamente avances en competencia digital y aprender a aprender.
Un videojuego educativo contiene un alto potencial motivacional y promueve habilidades
psicomotoras (Vasquez-Alonso y Manassero-Mas, 2017). Entonces, el videojuego Comapeva
puede ser un recurso educativo pertinente para aplicar en las instituciones educativas de
América Latina. Es una herramienta mediadora para el aprendizaje de las matematicas,
porque algunos la consideran un area de dificil comprension y con posibilidades de
pérdidas académicas (Grisales-Aguirre, 2018).

Es frecuente que las dificultades en matematicas sea un factor que conlleva a la desercion,
sumado a limitaciones econémicas, problemas personales y bajo desempefio académico
(Pefia-Chamorro y Patifio-Hernandez, 2022). La desercién disminuye la sostenibilidad de
las instituciones educativas y afecta la garantia del derecho a la educacién (Ministerio de
Educacién Nacional, 2022). Sin embargo, Perico-Granados et al., (2020) y Araque-Nifo et
al.,, (2020) plantean que, con base en diddacticas contemporaneas, como el método de los
proyectos para construir conocimiento en matemadticas, se disminuye la desercion en las
instituciones educativas.

Al respecto, en el modelo tradicional los docentes son la maxima autoridad y usan el tablero
para explicaciones. Entonces, los discentes son pasivos, y reflejan actitudes de ansiedad y
aversion ante la carencia de alternativas atractivas (Vergara-Rios y Cuentas-Urdaneta,
2015). Como consecuencia se producen bajos niveles de desempefio, mas por la ensefianza
que por el aprendizaje, dado que las matematicas se basan en habilidades de logica y
exactitud. Pero, para comprender y construir conocimiento se requieren habilidades en los
docentes como: comunicacidn, creatividad y juicio, de manera paralela a los métodos
pedagogicos y diddcticos utilizados.

El modelo de socioformacion busca mejorar hdbitos y trabajar por el bienestar de las
personas y el de la naturaleza en equilibrio (Abril-Lucero et al., 2021). Para Tobdn et al.,
(2015) ayuda a la formacion integral para un mundo mas humano, con el uso de
herramientas digitales, la reflexion y equilibrio con la naturaleza. Para Prado (2018) forma
en sabiduria para solucionar problemas del entorno, con cooperacién y solidaridad, de las
personas y la sociedad, en equilibrio con el ambiente. Entonces, se crean competencias con
base en la interaccion docente-discente, con una valoracion en equipo para crecer de forma
continua, con la IA, reflexion y sustentabilidad del planeta: sostenibilidad ambiental, social
y economica.

En el aula los videojuegos pueden ayudar al docente a transformar sus metodologias de
ensefianza. De aqui, la importancia de utilizarlos como herramientas educativas que
promuevan la adquisiciéon de procesos de aprendizaje, de forma menos abstracta (Martinez-
Borreguero et al., 2022). Igualmente, promueven el aprendizaje mediante la interaccion de
los mundos inmersivos virtuales basados en algoritmos complejos (Martinez, 2019). Sin
embargo, en una nueva investigacion se debe evaluar las bondades de estos instrumentos



Novasinergia 2024, 7(2), 115-137 118

en la formacion de principios, de valores y de la reflexion para crear competencias humanas
(Orduz-Quijano et al., 2021) y (Avella-Forero et al., 2022).

La adopcion de practicas educativas favorece la resolucién de problemas y el desarrollo de
competencias digitales y matematicas (Lorenzo-Fernandez, 2018) y (Antequera-Barroso et
al., 2022). Entonces, para construir conocimiento en matematicas por las opciones positivas
descritas es util, a partir del buen diseno y uso de videojuegos. Asi, con videojuegos los
estudiantes disfrutan la experiencia a la par que estimulan su motivacion, y concentracion
en los retos matematicos, y desarrollan competencias del pensamiento matematico
(Martinez, 2019). Es un reto importante para los docentes, dado que los estudiantes
construyen innumerables competencias individuales y colectivas. De este modo, los
videojuegos educativos dependen de la intencionalidad del docente (Chibuque-Molano y
Banoy-Suarez, 2022). Con los videojuegos es posible mejorar el perfil creativo e innovador
de profesores y surge como una estrategia para innovar y transformar sus estrategias de
ensefianza. Asimismo, permite el desarrollo de habilidades sociales, fomenta destrezas
cognitivas, sensoriales, motoras y el trabajo en equipo (Garay-Montenegro y Avila-
Mediavilla, 2021).

De acuerdo con Reina-Villagran, (2020) los videojuegos desarrollan habilidades de
pensamiento dado que analizan y replantean actividades, y buscan estrategias para resolver
problemas. Sin embargo, esta pendiente revisar su impacto en el desarrollo del pensamiento
critico, aspectos que una vez desarrollados pueden mejorar sus aportes para la construccion
de competencias humanas. Por lo descrito, el objetivo de la investigacion fue determinar el
efecto de la mediacion de un videojuego educativo en el fortalecimiento de la resolucion de
problemas matematicos. Por lo tanto, la pregunta orientadora de la investigacion fue:
¢(Cémo la mediacion con un videojuego educativo fortalece la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de la IE San Jorge?

2. Metodologia

Se utiliz6 un método cuantitativo, con alcance descriptivo. La aplicacion de un
enfoque observacional no estructurado permitié recolectar datos por medio de encuestas en
diferentes etapas de la investigacién y lista de chequeo observacional. Se analizé la
calificacion obtenida y se comparo con los objetivos esperados, con base en lo planteado por
Alaminos-Fernandez y Castejon-Costa, (2006).

Los investigadores seleccionaron una muestra de 20 estudiantes grado quinto de la I.E. San
Jorge, de cardcter no probabilistica de tipo conveniencia (Reales-Chacon et al., 2022). La
investigacion se hizo de enero a abril de 2021. En este afo existia un total de 227 estudiantes
matriculados, 187 pertenecian a la sede central y 40 de primaria, de estratos socioecondmicos
0,1 y 2. Las edades oscilaron entre los 9 y 12 anos. El disefio de los instrumentos de
recoleccion de informacion estuvo a cargo de los investigadores, y la validacion por el
experto en contenidos digitales: Jorge Andrés Rodriguez Acevedo, Magister en
Comunicacion Digital. Para facilitar la comprension y adecuacién a los requerimientos
practicos de la investigacion se exploraron dos variables: resolucién de problemas y
percepcién de videojuego. En la primera variable fue medido los indicadores de nivel de
desempefio, solicitudes de apoyo y tiempo. En la segunda variable fue medido las
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mecanicas y el nivel de satisfaccion. Las etapas de la investigacion coinciden con las
planteadas por el modelo ADDIE.

2.1.  Fase de analisis

El diagnodstico del nivel de competencias frente a la resolucion de problemas en los
estudiantes se realizo a través la elaboracion, aplicacion y andlisis de encuestas. Resultados
que posteriormente fueron discutidos de acuerdo con los indicadores nivel de desempefio,
tiempo y apoyo docente.

Los investigadores aplicaron un cuestionario con preguntas cerradas (10) de seleccion
multiple. Preguntas adoptadas de las pruebas Evaluar para Avanzar del Instituto
Colombiano para la Evaluacion de la Educacién (ICFES). Los resultados del cuestionario
permitieron identificar el nivel de desempefio de los estudiantes en la competencia de
resolucion de problemas. En cumplimiento de la Ley 1581 de 2012 de proteccion de datos,
los padres de familia y/o acudientes diligenciaron consentimientos informados para
autorizar la participacion de los menores de edad en la investigacion y la publicacion de
resultados, previa autorizacion de las Directivas de la IE San Jorge.

2.2.  Fase de disefio

Los investigadores disefiaron un guion instruccional para la creacion de la estructura
narrativa del videojuego. Entonces, con base en las necesidades identificadas en la etapa
diagnodstica fueron establecidos los objetivos de la estrategia, la articulacion de retos, y
orientacion de las instrucciones del juego, una vez determinados los elementos pedagdgicos
e instruccionales.

Los elementos pedagdgicos del videojuego estuvieron basados en los principios del
constructivismo y el ABR. Los elementos tecnologicos de la estructura narrativa del
videojuego considerados fueron: guion grafico, formatos de audio, texto, imagen y video.
La validacién del prototipo estuvo a cargo de un experto para determinar su calidad y
pertinencia. Los criterios contemplados fueron: sentido pedagogico, calidad, pertinencia,
claridad, utilidad, interfaz grafica, innovacién, estructura ldégica, nivel motivacional,
mecanicas del videojuego, relevancia para el desarrollo de la competencia resolucion de
problemas, sentido pedagogico y nivel de satisfaccion.

La estructura narrativa del videojuego Comapeva defini6 elementos representativos como:
descripcién de metéafora, personaje, objetivos por niveles, retos, reglas, recompensas y
proceso de desarrollo del videojuego. La creacién de un mundo surreal para el videojuego,
presentd como personaje principal a Comaco, nifio que trata de solucionar retos
matematicos en diferentes mundos. Para cada nivel fue elaborado un mapa con laberintos
y obstaculos a superar.

Las principales competencias para desarrollar con el videojuego fueron: reconocimiento de
pasos claves para resolver un problema, resolucion de operaciones matematicas
correspondientes a cada problema, recopilacion de monedas como motivacion y
recompensa, agilidad mental y motora para abrir las puertas y llegar a la meta,
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fortalecimiento de su actividad mecanica en el videojuego, concentracion para superar
obstaculos en cada nivel y resolucién de problemas matematicos.

2.3.  Fase de desarrollo

El desarrollo de la estructura narrativa del videojuego incorporé elementos del guion
grafico, formatos de audio, texto, imagen y video. Los programas utilizados fueron: Adobe
Photoshop para el disefio grafico y edicion de fotos, Adobe Ilustrator para edicion de
imagenes vectoriales y Autodesk 3d Max para los disefos tridimensionales. El conjunto fue
compilado en el motor de videojuegos Unity, Motor multiplataforma de la empresa Unity
Technologies, compatible con software de disefio 3D. Alli fueron creadas rutinas de
programacion que permitieron el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno
interactivo. Entonces, las actividades en esta fase estuvieron orientadas a la virtualizacion
del videojuego de acuerdo con su estructura narrativa, con el uso diferentes herramientas
tecnologicas para establecer el prototipo.

2.4.  Fase implementacion

En esta fase fue instalado el videojuego Comapeva en 6 portatiles de la institucion,
posteriormente, fueron desarrolladas pruebas de funcionamiento. Los estudiantes
acompanados por un acudiente y/o padre de familia fueron citados en diferente horario,
con duracién de 3 horas en la prueba. Los protocolos de bioseguridad por Covid-19 fueron
cumplidos. Ademas, fueron socializados aspectos claves del videojuego como: descripcién
del personaje, narrativa, ment, ayudas e instrucciones sobre manejo del ratén y teclas de
acceso. El proceso de aplicacion fue individual, cada estudiante fue ubicado en un portatil
y adicionalmente en algunos casos resolvieron de manera adicional las operaciones de
forma escrita. La Figura 1 muestra el momento de la ejecucion del videojuego.

Figura 1: Aplicacion Videojuego

El instrumento de lista de chequeo y la técnica de observacion participante ayudo a verificar
los procesos matematicos alcanzados con el videojuego. Entonces, los investigadores
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registraron las incidencias y eventos observados durante la sesion. La encuesta de
percepcion dirigida a estudiantes utilizé una escala Likert en las 20 preguntas disefiadas.
Aspectos como: desempefio en la competencia de resolucién de problemas, movimiento en
el videojuego, tiempo utilizado y motivacion de los estudiantes fueron medidos. Lo anterior,
teniendo en cuenta dos factores: 1) el estado de conocimiento sobre el problema de
investigacion reportado en la literatura, y 2) la perspectiva pretendida para el estudio.

2.5.  Fase de evaluacion

Los investigadores estimaron la percepcion frente al videojuego mediante la
aplicacién de encuestas a estudiantes sobre las mecanicas del videojuego y nivel de
satisfaccion con él. Después, hubo una comparacién entre los resultados de la
implementaciéon con los valores de diagnostico. Las mecanicas del videojuego y los
comportamientos de reaccion se consideraron elementos fundamentales a considerar en esa
fase. Las técnicas centradas en la experiencia de usuario son un elemento central para el
disefio del videojuego (Villegas-Portero, 2020). Por lo tanto, el reconocimiento y relacién
que sitiia al video jugador con respecto a los contenidos del juego (ambiente, personajes,
objetos, musica, efectos de audio, etc.) y las acciones de mecanismos de control fueron
observados dentro de las habilidades motrices de jugabilidad (manejo del teclado, raton y
habilidad para sortear obstaculos).

3. Resultados
3.1.  Fase de andalisis

Los resultados obtenidos en el cuestionario diagndstico evidenciaron una debilidad
latente en la resolucion de problemas. Entonces, los resultados concordaron con el bajo
desempefio de los estudiantes en la prueba Saber. La Tabla 1 muestra el desempernio en la
prueba diagndstica.

Tabla 1: Resultados de la prueba diagndstica

Categoria Correctas  Incorrectas % correctas % incorrectas
Problemas multiplicativos 25 55 31.2% 68.8%
Problemas aditivos 51 69 42.5% 57.5%
Consolidado 76 124 38% 62%

El bajo desempenio de los estudiantes mostro la necesidad de incidir sobre la resolucion de
problemas. Tan so6lo el 38% de los estudiantes contestaron correctamente. En especial, en los
problemas multiplicativos porque unicamente 3 de 10 solucionaron correctamente la
situacion planteada. Igualmente, 4 de 10 encuestados respondieran correctamente los
problemas aditivos, es decir menos de la mitad de los encuestados. Entonces, los estudiantes
tenian dificultades para resolver las operaciones matematicas basicas, memorizacion de las
tablas de multiplicar y/o el proceso de seriaciéon para llegar a su resultado, modelar
situaciones problema de su cotidianidad, establecer relaciones entre los datos presentados
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en una grafica y extraer informaciéon seguin el contexto. Ahora bien, en términos de
desempefio académico reflejé un panorama alarmante como lo expresa la Tabla 2.

Tabla 2: Nivel de desempefio de estudiantes

Nivel Desempeiio f Porcentaje
Insuficiente 17 85%
Minimo 1 5%
Satisfactorio 2 10%
Avanzado 0 0%
Total 20 100%

El analisis del nivel de desempefio reflejé que cerca del 90% de los estudiantes no poseian
las habilidades matematicas basicas necesarias para la resolucion de problemas y tan solo
un 10% si contaban un nivel satisfactorio. No obstante, ningtin estudiante logré un nivel de
desempefio avanzado. Entonces, la necesidad de innovar con estrategias en la ensefianza de
las matematicas fue evidenciada. La prueba fue realizada de forma analdgica, un total de
139 veces fue el calculo de estudiantes que solicitaron ayuda del docente, con un promedio
de 6.9 veces por estudiante. El docente orienté dudas relacionadas con la interpretacion del
problema y/o las operaciones matematicas. Los estudiantes estuvieron desmotivados y sin
interés para resolver problemas matematicos con lapiz y papel. A raiz de pandemia por el
Covid-19 se presentaron diversas dificultades académicas en el drea de matematicas. A
pesar de ello, fueron estudiantes que respetuosos y con una actitud participativa.

Con estos resultados fue identificada la necesidad de implementar un modelo educacional
diferente al tradicional. Por lo tanto, la integracion de nuevos métodos pedagdgicos para
construir conocimientos, con base en una planeacién de actividades que inciten al
pensamiento logico y analitico fueron propuestos en la estrategia mediada con el videojuego
educativo. Ademads, con enfoque practico, interactivo y significativo en el desarrollo de la
competencia de resolucién de problemas matematicos en los estudiantes. A pesar de que
para Selwyn, (2020), la mayor parte de los desarrollos tecnologicos tienen propdsitos
econdmicos, si es necesario usar nuevos modelos pedagdgicos como el constructivista y el
de socioformacion, que permitan la formacion en competencias disciplinares y humanas.
Hoy se sigue utilizando el conductista, aunque este tiene dominaciéon explicita hacia los
estudiantes con instruccion, premios y castigos, alta memorizacion y evaluacion puntual
casi siempre por escrito (Vergara-Rios y Cuentas-Urdaneta, 2015) y (Correa-Mosquera y
Pérez-Pifion, 2022).

Los estudiantes en su mayoria fueron caracterizados por su alegria, su disposicion para
aprender individual y en equipo. Pocos de ellos fueron caracterizados por su agilidad
mental, procesos de interpretacion de textos y capacidad de andlisis. Ellos tenian un
desempenio académico basico y realizaron procesos de interpretacion con la orientacion y
guia del docente. Entonces, el videojuego como recurso educativo estuvo dirigido a ejercitar
la resolucién de problemas y a motivar el desarrollo de habilidades y aprendizajes.
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3.2.

basada en un contexto. La Tabla 3 describe las principales caracteristicas del videojuego.

Diseiio

123

El constructivismo represento un pilar para propiciar una experiencia de aprendizaje

Tabla 3: Principales Caracteristicas del Videojuego Comapeva

Item

Descripcion

Area de conocimiento

Tipo de videojuego

Interaccion

Area de visualizacion
Plataforma

PEGI

Escenas del nivel
Multimedia
Dificultad

Programacion

Software utilizado
Mecanica

Recompensas

Tematica de la historia

Matematicas, resolucion de problemas (pensamiento numérico y
variacional).

Educativo tipo Arcade, con predominio de laberintos, plataformas
y objetos movibles.

Individual.

TP (tercera persona).

PC bajo sistema operativo Windows

Entre 9 a 12 afios.

10

Musica, sonidos, animaciones, efectos.

Féacil

C#" (pronunciado C sharp en inglés) es un lenguaje de
programacion multiparadigma.

Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Autodesk 3d Max, Unity
Engie.

Explorar con el personaje, recorrer y superar obstaculos.
Recoleccion de monedas, abrir las puertas para llegar a otro
escenario.

Viajar por los 10 escenarios, con laberintos y obstaculos.
Resolver los problemas matematicos planteados para abrir las

puertas.

La Tabla 4 describe la estructura de los elementos dramaticos del videojuego y la Figura 2
presenta el entorno grafico del juego:

Tabla 4: Elementos dramaticos del videojuego

Elemento

Descripcion

Reto

Actuacion del juego

Tareas satisfactorias al completar el videojuego dependiendo del
esfuerzo utilizado para cada una de ellas.

Se ubica dentro de la movilidad del jugador a partir de los limites
del juego.

Proporciona satisfaccion y espacio a la diversion. El entorno
grafico, la construccion de los objetos simples, las animaciones y
el movimiento del personaje divierten y motivan al nifio avanzar

en el videojuego resolviendo los problemas matematicos.
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Al personaje se le asigna un rol que hace que tenga un
compromiso hacia el videojuego.
) Se establecen sus acciones dentro de los escenarios por medio de
Premisa ) )
un vinculo emocional.
El personaje tiene un rol de aventurero. De esta manera, el jugador
se identifica y se involucra con el personaje emocionalmente.
El personaje Comaco es un niflo, cuyo aspecto fisico denota
) inocencia, confianza, vigor aventura. La construccion del
Personaje ) ’ ) )
personaje genera empatia con el jugador para personificar sus
acciones dentro de la historia.
El conflicto es el contexto para la estructura del juego. Se
o desarrolla para que el jugador tenga la sensacion de crecimiento
Historia o o .
a lo largo de los retos. La historia y los objetivos son simples y su

narrativa es basica. Su intencion es el aprendizaje y la diversion.

* Con la tecla E
puedes ver el reto
mateméaético, Resuélvelo
para abrir la puerta

. A un entrenamlento de basquetbol
asisten 12 jugadores. El entrenador
conformé dos equipos

4i después el entrenador conformé tres
equipoi con la misma cantidad de ju-
gadores, icon cudntos jugadores con=
formé cada equipo?

Figura 2: Entorno grafico del problema y el panel numérico

La parte superior del tablero presentd instrucciones de navegabilidad, logotipo del
videojuego e imagen del personaje Comaco, quién guio la experiencia de juego. La parte
central mostré el enumerado el reto matematico a resolver por el estudiante, acompafniado
de una calculadora para motivar a los estudiantes a realizar la operacion matematica, luego
del respectivo analisis de la situacion problema. En el parte inferior visibiliz botones de
navegabilidad: como activar el reto, flechas a la izquierda y derecha para avanzar o
retroceder en los niveles del videojuego.
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3.3.  Desarrollo

El videojuego estuvo constituido por 10 retos matematicos para el fortalecimiento de
resolucion de problemas. Cada reto tuvo un disefio tnico. Entonces, el ABR fue considerado
para articular la metafora, laberintos, escenas, elementos mdviles y recompensas. Fue un
videojuego en tercera persona. El recorrido realizado por Comaco permitié sortear los
diferentes obstaculos. Para una mejor navegacion y experiencia en el videojuego fue
presentado un menu con ayudas, instrucciones y teclas de acceso. Ademas, fue facilitado un
mousse adicional al padmouse del portatil para una mayor precision y agilidad en los
movimientos. La Figura 3 muestra el nivel 8 del videojuego.

Figura 3: Nivel del videojuego reto 8

La ubicacion del jugador personificado por Comaco, era una plataforma. El reto consistio
en evitar caer de la plataforma por las esferas que suben y bajan. Ademas, recoger las
monedas para llegar asi al proximo problema matematico a resolver.

3.4.  Implementacion

Una vez implementado el videojuego en el aula de clase, los investigadores
registraron las incidencias y eventos observados. Los criterios tenidos en cuenta fueron:
pedagogicos, mecanicas y de percepcion frente al videojuego. Se destacaron: tiempo para
completar el videojuego, nimero de solicitudes de apoyo, soporte pedagdgico, mecdnicas y
satisfaccion del videojuego. La prueba aplicada de forma digital obtuvo un calculo de 83
veces donde los estudiantes solicitaron ayuda al docente, con un promedio de 4.1 veces por
estudiante. Entonces, en contraste con el diagnostico los estudiantes solicitaron menos
ayuda del docente y estuvieron mas motivados para solucionar los problemas matematicos.
También, los estudiantes demostraron gran interés en explorar los retos al abrir las puertas
de los niveles del videojuego, con mayor concentracion a la hora de digitar los codigos
numeéricos, una vez resuelto el problema matematico. Por lo tanto, hubo mayor interés para
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que los estudiantes pudieran resolver autonomamente las pruebas y mayor destreza para
encontrar una alternativa de solucion.

Los estudiantes en promedio invirtieron 48 minutos para resolver los retos matematicos. En
algunos casos, la inseguridad, la incertidumbre y la duda generd preocupacion y llevo a
resultados errados sin comprobacion. La Figura 4 presenta una comparacion entre el tiempo
utilizado en la prueba diagnostica frente al tiempo invertido para la resolucion de los
problemas con el videojuego Comapeva. Existieron diferencias significativas, puesto que

con el uso videojuego los estudiantes destinaron menor tiempo.
60

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 EI10 E11 E12 E13 E14 E15 E16 E17 E18 E19 E20

N W B U,
o o o o

[y
o

M Tiempo Prueba Escrita ~ ® Tiempo Videojuego
Figura 4: Tiempo prueba escrita vs tiempo en videojuego

La Figura 5 reflejo una disminucion en tiempo, un factor positivo de la implementacion del
videojuego matematico. Entonces, se encontr6 una disminucion en tiempo de 41% con el
videojuego, que motivé a estudiantes para hacer las operaciones matematicas y la resolucion
de problemas de forma auténoma. Un promedio de tiempo de 38 minutos con el videojuego
se calculd, mientras que en la prueba diagnodstica fue de 48 minutos. En los primeros retos
necesitaron mds ayuda del docente y mds tiempo, en los ultimos retos los estudiantes
tuvieron confianza, resolvieron los retos y mostraron mayor motivacion y autonomia para
solucionar las operaciones matematicas. Asi que invirtieron menos tiempo para terminar el
videojuego y resolver los retos matematicos.

El desarrollo de las habilidades propias de matematicas como agilidad, conteo y célculo
mental fueron consideradas. Con la practica en el videojuego Comapeva se observaron
indicadores de fortalecimiento, relacionados con el desarrollo de las operaciones
matematicas y la interpretacion y resolucion del problema. Con la practica del videojuego
solo un 10% de los estudiantes no interpretaron correctamente los problemas y un 20% tuvo
inconvenientes para resolver las operaciones luego del andlisis. No obstante, hubo un mejor
desempenio en resolver las operaciones aditivas que las multiplicativas. Entonces, es
adecuado continuar con este tipo de estrategias en el aula para obtener resultados mas
consistentes en su proceso académico.

Con respecto a las solicitudes de apoyo para interpretar el problema u orientar en
operaciones matemadticas, en la implementacion del videojuego en comparacion con
diagndstica, disminuydé a un promedio de 4 veces. Entonces, el estudiante mejord su
desempeno en tiempo en un 42% en la resolucion de problemas matematicos al solicitar
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menos ayuda del docente. Ademas, con la mediacion del videojuego Comapeva el 100% de
los estudiantes resolvieron correctamente todos los retos matematicos propuestos. Por lo
tanto, la integracién de la metodologia activa de ABR para la matematica fue efectiva.
Ademas, fue demostrado que la interaccion con un videojuego educativo favorecié la
ejercitacion de problemas matematicos en los estudiantes.

Igualmente, los estudiantes enfrentan muchas variables diferentes para tomar decisiones al
interactuar con videojuegos. Es valioso reflexionar sobre la conciencia de las consecuencias
de sus acciones considerando diferentes heuristicas. Los estudiantes se centran en los
motivos de la accion y comprenden las reglas de juego para resolver problemas
matematicos, en el menor tiempo posible para seguir jugando (Lorenzo-Fernandez, 2018).
Asimismo, Diaz-Espafia et al.,, (2023), Martinez, (2019), Méndez-Martinez y Morales-
Vazquez, (2022), manifiestan que los videojuegos son un elemento muy motivador para los
estudiantes y producen mejoras académicas notables en la asignatura de las matematicas.
Es vital para los estudiantes la inspiracidon para solucionar los problemas matematicos con
eficiencia y efectividad, para continuar jugando. Sin embargo, segtin Perico-Granados et al.,
(2021) en la formacion la reflexion es esencial para construir conocimiento, aspecto
pendiente por evaluar. La Figura 5 presenta un comparativo por estudiante de solicitud de
apoyo de retos matematicos de la prueba escrita versus videojuego.

E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E15 E16 E17 E18 E19 E20

18
16
14
1
1

o N

o N B OO

M Videojuego M Preuba diagndstica
Figura 5: Solicitudes de apoyo en retos matematicos: prueba diagnostica versus videojuego

Segun la Figura 5 existid una disminucidén en la cantidad de veces que el estudiante solicitd
apoyo del docente, con un promedio de 4,15 veces, mientras que en la prueba diagndstica
fueron de 6,95 veces. Por ende, la implementacion del videojuego fue favorable, dado que
disminuyo el apoyo docente a un 42%. Entonces, la practica con el videojuego fomentd
autonomia, motivacion y concentracion aspectos fundamentales para consolidar
habilidades matematicas. Con respecto a la variable percepcion del videojuego, éste tuvo
un gran nivel de satisfaccion en la mayoria de los estudiantes como muestra la Tabla 5.
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Tabla 5: Consolidado sobre la percepcion del estudiante frente al videojuego Comapeva

Categoria Si No A veces

Motivacion del videojuego para comprender problemas

90% -- 10%
matematicos.
Adaptacién del videojuego a tabletas y celulares. 100% -- -
Interés por nuevos niveles del videojuego. 100% -- -
Creacion del videojuego en otras areas del saber. 100% - -
Mayor seguridad en la resolucién de problemas mediado por

95% 5% --
videojuego.
Facilidad para solucionar los problemas matematicos con la

95% -- 5%

mediacidn del videojuego.

El 90% de los estudiantes manifestdo que el videojuego los motivo a comprender los
problemas matematicos y resolverlos en menos tiempo. Solo el 10% manifesté que a veces
fue motivante. En su gran mayoria la interacciéon con el videojuego represent6 un desafio
motivador, porque desarrollaron habilidades relacionadas a la resoluciéon de problemas y
aprendieron por ensayo y error. Ahora bien, es adecuado no confundir el aprendizaje
mecanico a través de operaciones o tareas de memoria con la resolucion de problemas que
contribuyen a la transformacién de su conocimiento (Montes-Gonzalez et al., 2018). Por lo
tanto, es oportuno el desarrollo de practicas educativas que permitan una interaccion con el
conocimiento y a su vez estimulen el desarrollo de competencias relacionadas con el
pensamiento critico.

El 100% de los estudiantes expresaron que les gustaria que este videojuego educativo
estuviera disponible también para celulares y tabletas. Ademads, los estudiantes
manifestaron preferencias con otras plataformas digitales diferentes a computadores
personales, como tabletas digitales o dispositivos moviles para interactuar con los
videojuegos educativos, ya que estos pueden ser de facil acceso, adquisicion y movilidad.

Al solucionar los problemas matematicos de forma digital puede ser mas eficiente que de
forma andloga. En el caso de los videojuegos los estudiantes se encontraron motivados para
sortear los retos y continuar jugando. Al respecto, la memoria funciona diferente en los
nacidos en la época digital, como lo plantean Gerardo-Weisz, (2023) y Martinez-Borreguero
et al., (2022), ellos comprobaron que la memoria se fortalecio con el uso de videojuegos.
Asimismo, cada uno de los autores confirmé que el uso del mismo aumento el interés hacia
determinadas materias, amplié la memoria de largo plazo y mejord la retencion de
conocimientos basicos. El 100% de los estudiantes expresaron que les gustaria tener otros
niveles en el videojuego para seguir practicando la resoluciéon de los problemas
matematicos.

Todos los estudiantes refirieron que les gustaria incluir otros videojuegos educativos en
otras asignaturas para aprender. Es claro que la juventud que comprende la generacién Z,
distinguidos como Zillennials, se ubica a las personas nacidas en el afio 2000 y esta entre las
edades de 10 a 19 afos, cuyas caracteristicas se destacan por Vilanova, (2019). Ellos
dependen del entorno tecnologico, estan acostumbrados a las interacciones de los mundos



Novasinergia 2024, 7(2), 115-137 129

virtuales y la IA. Tienen sumision a los computadores, dispositivos moviles, tabletas
digitales, consolas de videojuegos, interconexion constante a las plataformas y redes
sociales.

Con estas indagaciones fue claro que los estudiantes mostraron preferencia que las
asignaturas propias en su ciclo escolar fueran intervenidas por diversos recursos digitales.
Los videojuegos pueden ser una forma factible de suplir las necesidades de ensefianza y
aprendizaje en las instituciones educativas. El estudio revelé que un 95% de los estudiantes
creen que el videojuego les ayudo a entender mas facilmente los problemas matematicos,
frente a un 5% que respondi6 que, en ocasiones. Este es un aspecto relevante para construir
conocimiento en matematicas. Al respecto, la manipulacion de videojuegos educativos
desarrolla diversas habilidades en los nifios, menos tiempo de respuesta, concentracion en
las posibles soluciones, motivacion para cumplir objetivos y para mejorar el rendimiento
(Casallas-Forero y Mahecha-Moreno, 2019).

Finalmente, la metafora del videojuego utilizada fue llamativa para los estudiantes. A1100%
de los estudiantes les gusto el personaje Comaco. Un 65% lo considerd excelente y un 35%
bueno. Ademas, al 100% de los estudiantes les agrado los retos presentados en cada nivel.
Un 85% consider6 excelente el disefio de los ambientes del videojuego y un 15% bueno.
Ahora bien, con relacion a la musica de fondo del videojuego, un 75% la consider6 adecuado
y 25% regular. Entonces, los elementos multimedia que se integraron en el videojuego
fueron llamativos para el estudiante. Es de considerar que este es un factor de importancia
para garantizar una buena experiencia en el juego.

4, Discusion

En la fase diagnostica fue determinado que la mayoria de los estudiantes tenian un
desempenio insuficiente en la competencia de resolucion de problemas, en especial, con
situaciones multiplicativas. El 90% de los participantes poseian falencias y tan sélo un 10%
tenian desarrolladas habilidades matematicas como: desarrollo de operaciones basicas,
integracion de procesos de seriacion, modelado de problemas e interpretacion de graficos.
Lo anterior indic6 una necesidad latente en crear e implementar en el aula una estrategia
innovadora, para el fortalecimiento de la competencia matematica.

Ahora bien, algunos estudiantes en la prueba diagndstica registraron mas tiempo que otros.
Ocuparon 40 minutos como tiempo minimo y 54 minutos como maximo. Sin embargo, para
Gerardo-Weisz (2023) y Brijaldo-Rodriguez, (2018), hay un aumento de la autoestima en el
jugador con los videojuegos, dado que encuentran la satisfaccion al fomentar la
perseverancia y al alcanzar las metas y los objetivos. También las investigaciones de
Himmelmeier et al., (2019), demostraron que la resolucion de problemas aritméticos con la
utilizacién de estos videojuegos activa numerosas zonas del cerebro en ambos hemisferios.
De la misma forma afirma que los videojuegos originan una sensacion de bienestar y relax
mental.

Los videojuegos educativos ensefian en grandes mundos interactivos virtuales para
entender la motivacion del jugador, donde desglosan reglas basadas en un sistema formal.
Los resultados generan apego y esfuerzo del jugador por el resultado cuantificable y
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variable (Giraldo-Aristizabal, 2021). Asi, los videojuegos se pueden utilizar como recurso
educativo, dado que aportan caracteristicas y propiedades a las experiencias de ensefianza
y del aprendizaje. Sin embargo, es necesario tener presente las afirmaciones de Abril-Lucero
et al., (2021) para usar las herramientas digitales con propositos sociales y en la formacion,
dado que es adecuado un mayor desarrollo de las competencias humanas.

Con respecto al modelo instruccional, ADDIE fue un modelo adecuado para la creacion del
videojuego, dada la secuenciacion de contenidos y coherencia entre elementos, junto con la
incorporacién de tecnoldgicas y elementos pedagogicos propios del constructivismo.
Entonces, fue disefiado un videojuego educativo de calidad, aspecto validado por el experto
disciplinar quien corrobord la pertinencia del recurso. Asimismo, el disefio de Comapeva
cumplié con las directrices de usabilidad, aprendizaje y juego expresadas por Sierra-
Martinez et al., (2022). Si bien se han desarrollado varias estrategias pedagdgicas con
incorporacion tecnologica en matematicas aun falta por incursionar con mayor profundidad
en otras areas del saber (Rojas-Garcia, et al., 2022).

La estrategia de aprendizaje orientada por el constructivismo favorecié procesos de
construccion de significados con el medio, propicié procesos mentales, en consecuencia, se
constituyen aprendizajes significativos como expresa Rubio-Gaviria y Jiménez-Guevara,
(2021). Entonces, Comapeva contribuyd al desarrollo de competencias matematicas, en
especial la resolucion de problemas. Los retos fueron vinculados con el medio y la
experiencia de juego permitio la interaccion.

Como efecto de la mediacion con el videojuego Comapeva, aumento el nivel de desempenio
de los estudiantes que ejercitaron la resolucion de problemas matematico. E1 100% de los
participantes lograron desarrollar los retos propuestos y corroboraron que el uso de los
videojuegos educativos fue eficaz para el aprendizaje de las matematicas. Al respecto,
Masek et al., (2017) y Tokac et al., (2019) plantean el incremento de la atencion y el interés
con los videojuegos para construir conocimiento. Asi, la motivacion es un factor que
favorece el aprendizaje y la aprehension de las habilidades matematicas.

De acuerdo con Casallas-Forero y Mahecha-Moreno, (2019), a través de la manipulacion de
videojuegos educativos en los nifios existe mas agilidad en la respuesta, concentracion en
soluciones y objetivos y mayor rendimiento. Segun, Perico-Granados et al., (2021)
manifiestan que la formacion incluye la construccion de competencias disciplinares, como
éstas, y requiere formar en competencias humanas. Al respecto, disminuy¢ el tiempo para
la resolucion de retos matematicos y aumento la agilidad mental por los retos mediados por
el videojuego. Entonces, es necesario integrar la construccion de competencias humanas en
los videojuegos para desarrollar una formacion integral.

Ademas, el 100% de los estudiantes solucionaron correctamente los retos matematicos, con
menor ayuda de su docente, mayor autonomia, tranquilidad y motivacion. Entonces, es
importante implementar estrategias mediadas por tecnologia para adquirir y reforzar
conocimientos necesarios para la vida cotidiana (Herrera et al., 2021). En este sentido, son
valiosos los esfuerzos docentes en innovar sus practicas educativas para fortalecer la
competencia de resolucion de problemas. La efectividad de Comapeva coincide con los
estudios de Rojas-Garcia et al., (2022) que demuestran que las intervenciones con
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videojuegos son efectivas en un 84% y no existen estudios que reflejen una efectividad nula.
Al respecto, la implementaciéon de Comapeva favorecid el desarrollo de habilidades
matematicas como: interpretacion, analisis y agilidad mental. Ademas, el videojuego fue
una herramienta atractiva de aprendizaje y diversion para los estudiantes.

Los videojuegos representan una innovacion tecnologica y son flexibles y adaptables. Segun
Miranda-Palma et al., (2023) los videojuegos permiten a los estudiantes centrar su atencion
en una tarea especifica y asi hay progreso en su desempenio. Sin embargo, Araque-Nifo et
al., (2020) y Perico-Granados et al., (2022) la formacion en el siglo XXI requiere preservar el
ambiente y recuperar los dafios infligidos a la naturaleza y por ello es necesario implementar
herramientas digitales que tengan el menor impacto posible. Entonces, en la creaciéon de los
videojuegos influye la necesidad del contexto en la ensefianza y aprendizaje para la
sociedad en los tiempos actuales, como la sostenibilidad ambiental, asi como a la inmediatez
de procesos de evaluacion, potenciando y dinamizando el rol del docente. Al respecto, las
mediaciones tecnoldgicas por si solas no son exitosas, sino estan orientadas efectivamente
por la comunidad académica y los contextos educativos y tecnoldgicos de la sociedad actual.

El nivel de satisfaccion con el videojuego educativo por parte de los estudiantes fue alto y
fue evidenciado una mejor aprehension del pensamiento variacional. Asi que el docente del
siglo XXI estd llamado a dominar su disciplina y crear estrategias de aprendizaje activas
(Rico-Gémez y Ponce-Gea, 2022). Por lo anterior, fue demostrado que el guion instruccional
disefiado y materializado en el videojuego fue apropiado. Como expresa Leal-Ramirez et
al., (2021) es de vital importancia la creacion de estrategias didacticas por parte del docente,
que favorezcan la visualizacion y la creatividad para la resolucién de problemas, que
constituyan un desafio para los estudiantes.

En este sentido, fueron integrados adecuadamente elementos pedagogicos, instruccionales
y tecnologicos, ademas el ABR motivé a los estudiantes a solucionar problemas
matematicos. La interaccion en el videojuego favorecio la construccién de habilidades de
pensamiento y el modelo ADDIE orienté la construcciéon adecuada de retos con una
combinacion asertiva entre lo pedagogico, tecnoldgico e instruccional. Como expresa
Medina-Naranjo (2019), este modelo permite articular de manera clara y pertinente las
estrategias y habilidades para favorecer la construcciéon de conocimientos mediados por
tecnologias.

Entonces, el videojuego fue una estrategia efectiva para el fortalecimiento de la resolucion
de problemas. A través de su implementacion los estudiantes ejercitaron el pensamiento
numérico y variacional. Fue una oportunidad de innovacién pedagogica que permitié el
desarrollo de sus habilidades digitales. Sin embargo, por las condiciones sociodemograficas
de la muestra, existieron algunas limitaciones para la implementacion de estrategias
mediadas por tecnologia. Por ende, es pertinente continuar con estas investigaciones.

El videojuego contiene un componente dinamico, motivador e innovador en el area de
matematicas, acordes con las competencias necesarias para el siglo XXI. En su disefio fue
aprovechado el potencial de la gamificacion. Como ventajas a resaltar estan: utilidad para
la préctica de operaciones matematicas e interfaz intuitiva para los estudiantes (Ruiz-
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Ledesma et al, 2022). Entonces, los videojuegos pueden ser considerados como
herramientas con la capacidad potencial de cambiar la forma de ensefiar y aprender.

5. Conclusiones

Los estudiantes fortalecieron la competencia de resolucion de problemas con la
mediacion del videojuego educativo Comapeva. Enfrentaron retos matematicos realistas,
aplicaron las operaciones y habilidades matemadticas para el desarrollo de pensamiento.
Plantearon estrategias para solucionar un problema y lograr el objetivo del juego. La
estrategia educativa beneficid6 la concentracién, atenciéon, memoria y construyo
competencias y conocimientos curriculares en el area. Sin embargo, en el diagnostico
preliminar fueron evidenciadas falencias en su desempeno en la gran mayoria de los
estudiantes. Entonces, es pertinente usar este videojuego para desarrollar competencias
disciplinares y promover las humanas.

En la fase diagnostica fueron determinados como factores para mejorar el nivel de
desempenio, el tiempo utilizado y el numero de solicitudes de apoyo. Ademas, el perfil del
estudiante para elaborar el boceto de las actividades del videojuego y su alcance fue
considerado. El 85% de los estudiantes tenian un nivel insuficiente, un 5% en nivel minimo
y tan solo un 10% en nivel satisfactorio. Ningin estudiante obtuvo un desempefio
satisfactorio. Un promedio de 54 minutos para la resolucion de los problemas fue calculado.
En promedio 7 veces el docente orientd al estudiante con las dudas en las operaciones
matematicas. Entonces, en la fase inicial fue observado un desempefio bajo de los
estudiantes, quienes no contaban con las competencias basicas para resolver problemas
matematicos.

El modelo instruccional ADDIE fue una guia fundamental para el andlisis, disefio,
desarrollo e implementacion del videojuego educativo. La puesta en practica de sus fases,
asegurd la calidad del recurso y la pertinencia frente a las necesidades educativas
identificadas en los estudiantes. Entonces, el modelo permitio la elaboracién de un proceso
articulado y facilitd la retroalimentacion de posibles fallas del entorno de aprendizaje
deseado en este videojuego.

Asimismo, se usé el modelo pedagdgico constructivista que concibe el aprendizaje como
resultado de un proceso de construccion personal-colectiva de los nuevos conocimientos, a
través de la reflexién, en cooperacion con los comparneros y el docente con procesos de
aprendizaje mas significativos. A su vez, la articulacion del ABR, permitio la adaptacion de
los ejercicios de pruebas estandarizadas, en una estrategia educacional mediada con un
videojuego, con mundos interactivos y llamativos para el estudiante, elemento clave para
centrar su atencion, interés y motivacion hacia el fortalecimiento de resolucion de los
problemas matematicos. Entonces, el modelo constructivista da resultados en estos
procesos, aunque esta pendiente por desarrollar acciones que promuevan las competencias
humanas, a partir de la reflexion.

En la fase de implementacion se considerd como factor relevante el tiempo invertido por el
estudiante. Un promedio de 38 minutos al resolver los problemas matematicos y completar
el videojuego, fue calculado, tiempo menor que en la prueba diagnostica, con disminucion
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del 41%. Igualmente, existié6 una disminucién de 4 veces las solicitudes de apoyo para
interpretar el problema o ayudarlo en las operaciones matematicas. Mejord el desempeno
en un 42%. Entonces, tanto por tiempo como por solicitudes de apoyo el videojuego fue
efectivo para construir conocimiento y motivo a los estudiantes dado que consiguieron los
resultados para construir conocimiento y en menos tiempo. Con la estrategia mediada con
el videojuego fue posible que el 100% de los estudiantes desarrollaran correctamente los
retos matematicos y favorecié el desarrollo de habilidades matematicas como:
interpretacion, andlisis y agilidad mental.

En la fase de evaluacion fue comprobado que el videojuego matematico fue motivador y de
interés para los estudiantes. Todos los estudiantes recomendarian el videojuego como
herramienta digital educativa eficiente para lograr el autoaprendizaje y perfeccionar sus
procesos de formacion académica. El 100% de los estudiantes sugiere incorporar mas
herramientas digitales como esta para la ensefianza y la practica no so6lo para las
matematicas, sino de otras asignaturas. Igualmente, un 95% se sintieron muy satisfechos con
el uso y las mecanicas del videojuego. Asi las cosas, el videojuego educativo fue novedoso
y permitié la transformacion de las practicas educativas en el aula. Entonces, resulta
atractivo para los discentes usar los videojuegos para construir conocimiento en lo
disciplinar por ahora. Asimismo, es adecuado que los docentes articulen estrategias de
aprendizaje que vinculen el disefio de videojuegos educativos con base en las necesidades
del contexto.

Entonces Comapeva promovié el aprendizaje autonomo de estudiantes y desarroll6 sus
competencias matematicas. El juego puede ser utilizado como herramienta pedagodgica a
incluir en los contenidos curriculares, porque permite desarrollar capacidades de
pensamiento, imaginacion y creatividad. Por ende, el videojuego estimula la atencion y la
memoria, fomenta el descentramiento cognitivo, favorece la comunicacion, la socializacion,
la interaccion y la empatia y potencia la cohesion grupal.
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