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Resumen

Mediante los avances tecnolégicos que han surgido en la sociedad, se ha creado un impacto en el ambito
educativo, modificando las teorias educativas y metodologias de ensefianza. La gran variedad y categorias
de videojuegos, asi como el desarrollo de aplicaciones méviles y de escritorio, se han convertido en herra-
mientas de apoyo a la ensefianza. El presente trabajo tiene por objetivo demostrar una diferente posibili-
dad de aprender y dar soporte especificamente en el tema de despeje de ecuaciones del mapa curricular
de primer grado de la etapa de Educacién Secundaria, mediante un videojuego realizado a través de esta
tecnologia, dando foco al aprendizaje mediante juegos de competencia entre alumnos.

Palabras Clave: despeje de ecuaciones, videojuegos, aplicaciones mdviles, ensefianza-aprendizaje, educa-
cién secundaria, TIC.

Abstract

Through the technological advances that have emerged in society, an impact has been created in the educa-
tional field, modifying educational theories and teaching methodologies. The great variety and categories
of video games and the development of mobile and desktop applications have become teaching support
tools. The objective of this work is to demonstrate a different possibility of learning and to provide support
specifically on the issue of solving equations of the first grade curricular map of the Secondary Education
stage, through a video game, focusing on learning through competitive games between students.

Keywords: solving equations, videogames, mobile applications, teaching-learning, secondary education,
ICT.

Introduccién

El proceso de aprendizaje y preparacion va dia a dia en aumento debido a las competencias de paises ex-
tranjeros, estados de la republica, ciudades y a las exigencias de las nuevas generaciones. Por lo tanto, los
docentes estan constantemente construyendo y reformulando métodos de aprendizaje nuevos e innova-
dores en el aula de acuerdo con las realidades sociales. Como evidencia de esto existen aportaciones sobre
innovacién docente apoyadas en el empleo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

Del Moral et al. (2018) sefialan que el acercamiento y la implementacién de los videojuegos en los sistemas
educativos actuales lograran desarrollar un gran nimero de habilidades y competencias, asi como un ma-
yor entendimiento respecto al aprendizaje en entornos informales. Los autores Ricoy y Ameneiros (2016) lo
ven como una via de escape que ayuda al individuo--- en este caso, al estudiante--- a aliviar una situacion
estresante o ansiosa.

De ahi que en el presente trabajo se plantea el problema a tratar: ;cdmo poder resolver la necesidad de
apoyar al alumnado de educacién basica de primer afio de secundaria en el tema de despeje de ecuaciones



@ulutin
Uputa- apin

Para contextualizar, la revolucién informatica inicié hace varias décadas y durante la Gltima gracias al pro-
greso de las nuevas tecnologias y las redes de datos en los diversos entornos en los que se desenvuelven
los diferentes quehaceres humanos y la competencia global.
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aplicando la informatica?

La informatica, ademas de ser una disciplina, también se ha convertido en una herramienta util para to-
das las disciplinas, ya que docentes e instituciones necesitan organizacién para poder comunicarse con la
comunidad estudiantil y entender sus necesidades. La aplicacién mas destacada que brindan los avances
tecnoldgicos es la multimedia, ya que introduce rapidamente al alumno en el ambiente de aprendizaje,
creando en él un pensamiento légico, aprendizaje y activacion de la memoria, permitiendo explorar fa-
cilmente palabras, imagenes, sonidos y videos, intercalando pausas para estudiar, analizar, reflexionar e
interpretar la informacién de manera coherente. Esto lleva a que la tecnologia multimedia se convierte en
una poderosa herramienta multifuncional que brinda un cambio: de estudiantes considerados receptores
pasivos a participantes activos, donde la capacidad de relacionar diferentes tipos de informacién juega un
papel importante en el proceso de aprendizaje.

1. Videojuegos como herramienta de aprendizaje

Los videojuegos son vistos como una herramienta debido a que tienen un gran aumento en ingresos eco-
némicos, creando una enorme popularidad que ha escalado a nivel mundial. Sin embargo, en tanto que el
cine y la musica tienen una mayor utilizacién en el aprendizaje dentro de las aulas escolares, si se mencio-
na la palabra videojuegos tiene una mayor relacién con lo prohibido, pues se tiende a verlos mas como una
distracciéon que como una herramienta extra.

En el ambito docente, la evolucién de las nuevas tecnologias ha producido una necesidad de poder combi-
nar las TIC y la educacion.

En investigaciones de Bavelier (2012), «los jévenes que juegan habitualmente con videojuegos de accién
tienen una capacidad de atencién mayor a otros que no juegan». Por otro lado, Ahmad y Jaofor (2015,
pp. 45--48) relatan que al interrelacionar las metodologias de ensefianza con las nuevas tecnologias--- en
especial con los videojuegos--- se obtiene una mayor interaccién en cuanto a los procesos mentales en
conceptos de captacion e impresidn, aspectos relativos al aprendizaje general.

Segun Campo (2018), Vygotski en su teoria del aprendizaje menciona que el desarrollo sigue al aprendizaje
y no viceversa: para que se obtenga un desarrollo se tiene que tener en primer lugar el aprender de las
cosas. Los contextos sociales importantes que producen resultados en el proceso de mediacién son los que
generan el aprendizaje.

En el libro No me molestes, mamd, estoy aprendiendo, el escritor y conferenciante educativo Prensky (2014)
desgrana «cémo los videojuegos--- si se usan correctamente--- podrian tener grandes beneficios para los
nativos digitales de este siglo XXI».

2. Aplicativo

La necesidad de crear un juego de competencia entre jugadores nace de encontrar una solucién para el
tema de despeje de ecuaciones de primer nivel de secundaria, brindando asi un apoyo para dicha unidad
de aprendizaje. Siguiendo la metodologia de juegos para el aprendizaje, se disefi6 un aplicativo con el ob-
jetivo de que el alumnado interactie en competencias para resolver ecuaciones aleatorias, fortaleciendo
mediante la practica el tema ya visto, facilitando el estudio de este tema especifico y apoyando al docente
en el aula.

El objetivo principal del aplicativo es brindar un material de apoyo para los alumnos de primer afio de
secundaria, siendo una manera divertida y efectiva de aprender, al tiempo que brinda a los docentes una
herramienta mas dentro de sus planes de trabajo, creando un ambiente de confianza entre el alumnado y
los docentes.

Despejando Dudas se trata de una sala de competencia de despeje de ecuaciones donde el docente podra
crear la sala de juego y los alumnos podran acceder a ella mediante un cédigo proporcionado al docente.
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Actualmente solo pueden acceder 4 jugadores por sala; la competencia consiste en quién en el menor
tiempo posible logre despejar las ecuaciones presentadas dentro de la sala de juego. Al terminar la partida,
la aplicacién redirige a los jugadores a la sala de espera.
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Figura 1 Estudiante ingresando a la presentacion.

Como resultado de la prueba de conceptos se obtuvieron los siguientes datos:

= El 40 % de los participantes consideran que dominan la asignatura de matematicas, el 33.3 % considera
que no la dominay el 26.7 % tal vez considera que la domina.

= EI 53.3% considera que la aplicacion les ayudé con el tema de ecuaciones, el 6.7 % no considera que les
ayudoé y el 40 % consider6 que tal vez la aplicacion les brind6 apoyo.

= Un 46.7 % encontrd fallas dentro de la aplicacion: el 28.6 % encontré que el tiempo de espera fue tardado,
un 14.3% no logro instalar la aplicaciéon, otro 14.3 % no logré entrar a la sala y el restante 14.3 % encontré
que su aplicacién se «trababa».

= Un 53.3 % entendi6é mejor el tema de ecuaciones con el uso del aplicativo, mientras que el 13.3% no logré
entender mejor el tema.

Conclusiones

La importancia del aprendizaje basado en juegos tiene un gran impacto porque se demuestra mediante
diferentes métodos, teorias educativas y mecanismos de ensefianza una gran contribucién referente a las
practicas pedagogicas de los profesores. La forma en que nos enfocamos en el aprendizaje de este tema es
interactiva, porque se considera que los juegos establecen una forma importante de aprendizaje; no sola-
mente tienen la funcién de distraccidn, sino que también constituyen una forma muy atractiva y brindan un
entorno de aprendizaje propicio que alienta a los estudiantes a aprender de una manera diferente. Apren-
der matematicas es bueno para la creatividad, los métodos de organizacién y la resolucion de problemas.

Como resultado de la investigacién y basandonos en un concepto tradicional, la ayuda que aportaria al
aprendizaje consistiria en garantizar que el alumnado desarrolle y aplique técnicas y procedimientos con-
forme a cada caso, al objetivo perseguido; la escuela tendria la responsabilidad de trabajar esos contenidos.
Se logré analizar la estrategia didactica como competencia entre el alumnado, desarrollada por los docen-
tes responsables de la formacién de los estudiantes de este nivel académico.
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Este enfoque se fundamenta mediante la aplicacién de videojuegos como herramienta de ensefianza. Pa-
ra mayor comodidad y facilidad del cuerpo docente, se han creado sistemas de apoyo mediante juegos ya
existentes. Sin embargo, también han ocurrido casos de profesores que han inventado juegos propios para
brindar un repaso practico con sus alumnos, por ejemplo, el uso de Jeopardy o Kahoot para repasar asigna-
turas de inglés o historia, o el juego Adivina quién en las clases de historia para recordar figuras histéricas
del periodo estudiado.
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