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based software EduApp on fourth-grade students' understanding of fractions. An exploratory study was

conducted, and the conclusion is that EduApp is an effective and contextualized tool for strengthening
fraction learning in Mexican primary education, which serves as a premise for the research.
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INTRODUCCION.

A lo largo de la historia, las matematicas han desempefiado un papel fundamental en diversas practicas
humanas, simplificando la vida diaria, facilitando la comprension del entorno y promoviendo una mejor
interaccion social (Ceballos, 2023).

El concepto de fraccion ha sido un tema muy estudiado dentro de la Educacion Matematica. Como
mencionan Arenas y Rodriguez (2021), no es simplemente un contenido mas en los curriculos; es un tema
fundamental que incluso ha motivado cambios en la forma de ensefiarlo. Esto nos dice algo importante:
las fracciones no son faciles de entender ni de ensefiar, y por eso, se han tenido que hacer ajustes constantes
para mejorar su abordaje. Esto refleja lo complicado que es conectar el conocimiento formal sobre
fracciones con la manera en que los estudiantes realmente las comprenden. Aunque cambien los
programas de estudio, el desafio sigue ahi porque las fracciones tienen una naturaleza abstracta que no es
facil de manejar.

Ceballos (2023) nos recuerda lo importante que es usar distintas formas de representar y entender las
fracciones para poder superar las dificultades que enfrentan tanto maestros como alumnos. La clave esta
en ser flexible: no basta con trabajar solo con nimeros. Los significados de una fraccion —como parte de
un todo, cociente, razon, operador o medida— cambian segun el contexto, y el maestro debe saber como
presentar esas distintas interpretaciones, de manera que tengan sentido para los estudiantes. Creo que este
punto es esencial: comprender las fracciones no se logra repitiendo ejercicios mecanicamente, sino

conectandolas con situaciones concretas, problemas reales y apoyos visuales o manipulativos que ayuden



a entenderlas mejor.

Desde la perspectiva de la autora del presente trabajo, ambos autores coinciden en algo muy claro: ensefiar
fracciones no es solo transmitir un contenido matematico, sino que es un asunto de didactica de coémo
ensefiar. Para que esto funcione, se necesitan estrategias variadas, mucha paciencia y un enfoque en que
el aprendizaje realmente tenga sentido para los alumnos. El papel del docente va mas alld de explicar
procedimientos; debe crear espacios donde los estudiantes puedan confrontar lo que piensan, comparar
esas ideas con modelos mas formales y asi construir nuevas formas de entender las fracciones.

El aprendizaje de las fracciones en la educacion primaria es clave para desarrollar habilidades matematicas
mas avanzadas (Torbeyns et al., 2015). No se trata solo de aprender un contenido especifico, sino de
construir una base que permitira entender luego temas como algebra, proporcionalidad o calculo. Desde
mi punto de vista, esto muestra que ensefiar fracciones de forma superficial puede afectar negativamente
el progreso matematico del estudiante a largo plazo.

Los estudios de Lortie-Forgues et al. (2015) y Malone & Fuchs (2017) coinciden en que las dificultades
con las fracciones —como equivalencias, comparacion y operaciones— son comunes y persistentes en
distintos lugares, lo cual indica que no es un problema aislado de un pais o curriculo, sino un desafio
conceptual propio de las fracciones. Esta evidencia internacional nos dice que las fracciones necesitan un
enfoque distinto al que usamos para los nimeros naturales: no basta con memorizar procedimientos sino
que es fundamental reconstruir su significado.

En México, los resultados de PISA (OECD, 2019) y del INEE (2019) muestran que los estudiantes tienen
importantes rezagos en el tema de fracciones, lo que refleja que esta dificultad afecta el desempefio
académico a nivel nacional. Para mi, estas evaluaciones son una sefial clara de que no solo debemos
ensefar contenidos, sino crear estrategias didacticas que conecten las fracciones con la vida diaria de los

estudiantes.
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Butto (2013) senala, que aunque se dedica mucho tiempo en la escuela a ensefar fracciones, los alumnos

todavia enfrentan problemas para entenderlas. Esto indica que la cantidad de horas no asegura
comprension si no se usa un enfoque adecuado. Consideramos entonces, que la ensefianza deberia
enfocarse primero en experiencias significativas y en usar diversas representaciones como rectas
numéricas, diagramas, contextos de reparto o medidas, antes de avanzar al uso simbolico.

Finalmente, Arenas y Rodriguez (2021) subrayan, que abordar bien el concepto de fraccion es esencial
porque es la base para entender muchos otros temas matematicos. Este punto me parece clave: la fraccion
es un concepto umbral que abre la puerta a conocimientos mas complejos; por eso, si no se logra una
comprension solida, se corre el riesgo de crear una "brecha acumulativa" que dificulte el aprendizaje
futuro.

Los antecedentes que sistematiza Ceballos (2023) nos muestran lo amplio y diverso que es el enfoque
sobre como ensenar y aprender las fracciones. Brizuela (2006) sefiala, que los nifios tienen dificultades
para entender realmente qué son los niumeros fraccionarios, y que las notaciones que usan no son solo
simbolos vacios, sino reflejos de como ellos comprenden el concepto. Desde mi punto de vista, este
hallazgo es muy valioso porque nos recuerda que cuando un estudiante se equivoca, no se trata solo de un
error, sino de una sefial del proceso que sigue para construir su comprension; por eso, estudiar lo que los
alumnos producen nos da una ventana para entender como piensan, y desde ahi, poder apoyarlos mejor.
Por otro lado, al enfatizar en la palabra “fraccion”, eso parece fundamental, ya que ayuda a entender por
qué muchos estudiantes se confunden. No es que las fracciones sean imposibles de entender, sino que su
diversidad de sentidos requiere una forma de ensefiar que combine distintas representaciones. En mi
opinion, los maestros deberian evitar limitarse a mostrar las fracciones solo de una manera (como “parte
de un todo”), porque eso reduce la comprension sobre su riqueza matematica y su uso en diferentes

situaciones.
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Morfin et al. (2012) muestran, que muchos estudiantes en México terminan la primaria con una

comprension limitada de las fracciones. Esta informacién no solo diagnostica un problema, sino que
advierte una consecuencia grave: estas lagunas se convierten en un obsticulo acumulativo para
aprendizajes futuros como el algebra o el calculo. Considero que esta “brecha” en fracciones funciona
como un cuello de botella para su formacion matematica, y si no se atiende a tiempo, dificulta el
desempefio en niveles educativos superiores.

Finalmente, Hackenberg y Lee (2015) sefialan una relacion directa entre el buen manejo de las fracciones
y el desarrollo del razonamiento algebraico. Este punto me parece clave porque confirma que las
fracciones no son un tema aislado, sino un puente entre la aritmética y el algebra. Creo que esta vision
deberia guiar la forma en que ensefiamos: las fracciones no solo preparan a los estudiantes para “saber
dividir”, sino para construir formas de pensar que seran esenciales para resolver problemas algebraicos.
El uso de recursos didacticos es un enfoque muy comun en la ensefianza de las matematicas. Napa (2023)
destaca, que cuando estos recursos se usan de manera creativa y practica, pueden mejorar mucho la calidad
de la educacién y atender la diversidad de necesidades de los estudiantes. Desde mi punto de vista, esto
nos recuerda que los materiales no deben estar solo de adorno o como un complemento, sino que deben
ser herramientas pensadas para facilitar la comprension y ayudar a que cada alumno avance a su propio
ritmo. Creo que lo realmente importante no es cudntos recursos se tienen o qué tan novedosos son, sino
como se utilizan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En ese sentido, investigaciones recientes muestran que los recursos digitales que incluyen elementos de
juego tienen un gran potencial para motivar y ayudar a los estudiantes a aprender matematicas (Sailer &
Homner, 2020; Li et al., 2023); sin embargo, Ochoa-Martinez y Diaz-Neri (2021) sefialan, que la mayoria
de estas investigaciones vienen de Europa y Norteamérica, mientras que en Latinoamérica hay poca
evidencia, y menos aun sobre software educativo disefiado especificamente para nuestras realidades. A mi

parecer, esta falta de estudios locales limita la posibilidad de aplicar esos resultados en México, donde el
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contexto cultural, los recursos tecnologicos, y las condiciones escolares son diferentes; por eso, considero

que es fundamental impulsar proyectos nacionales que disefien y evaluen recursos digitales adaptados a
las caracteristicas y necesidades de los estudiantes mexicanos.

Los resultados de evaluaciones nacionales e internacionales muestran que los rezagos en matematicas,
especialmente en el dominio de las fracciones, son persistentes (INEE, 2019; OCDE, 2019); para mi, estos
datos no solo deben verse como una critica, sino como una oportunidad para replantear las formas de
ensefiar. Si México tiene un desempefio consistentemente bajo en estos estudios, quiza sea porque la
ensefianza esta muy enfocada en repetir mecanicamente y poco en desarrollar el pensamiento critico y la
capacidad para resolver problemas.

Por ultimo, el anélisis curricular de Streefland, citado por Butto (2013), resulta muy revelador. El sefiala
dos problemas clave: no reconocer que el aprendizaje de las fracciones es un proceso gradual y
complicado, y dar demasiada importancia a una ensefianza rigida y mecanicista, desconectada de la
realidad. Coincido totalmente en que esta forma de ensefiar es un gran obstaculo. Presentar las fracciones
solo como reglas para memorizar (por ejemplo, “invertir y multiplicar” al dividir) hace que los estudiantes
no entiendan realmente el concepto. En mi opinion, la ensefianza deberia centrarse primero en situaciones
reales y significativas que conecten las fracciones con la vida diaria, ademas de ofrecer representaciones
visuales y contextuales antes de pasar a los algoritmos formales.

Las referencias que revisamos coinciden en que los recursos, ya sean fisicos o digitales, pueden ser una
gran ayuda para mejorar el aprendizaje; sin embargo, también coinciden en que su efectividad depende
mucho del contexto y de como se usen desde el punto de vista pedagdgico. En mi opinion, el verdadero
desafio en México no es solo traer nuevas herramientas, sino cambiar la cultura de ensefianza; es decir,
dejar atras la memorizacién mecénica y enfocarnos en que los estudiantes realmente comprendan y den
sentido a las fracciones, para que puedan conectarlas con su vida diaria y con aprendizajes matematicos

que vendran después.
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En el contexto especifico de la Escuela Primaria “Elena Garro” ubicada en Iguala de la Independencia,

Guerrero, se identificd que los estudiantes de cuarto grado presentan dificultades para comprender el
significado de las fracciones y aplicarlas en situaciones problematicas. Esta problemdtica motivo el disefio
de un software ludico educativo, denominado EduApp, como recurso didactico para reforzar la ensefianza
de las fracciones.

El presente estudio tuvo como objetivo evaluar el impacto de un software ludico en el aprendizaje de
fracciones en estudiantes de cuarto grado de educacion primaria, alineado al curriculo de la Secretaria de

Educacion Publica (SEP, 2017; 2022).

DESARROLLO.

El proceso de ensefianza-aprendizaje en matematicas es mucho mas que simplemente dar informacion; es
una actividad intencional y que siempre ocurre dentro de un contexto social. Los objetivos, los métodos y
los recursos no funcionan por separado, sino que forman un engranaje que debe trabajar en conjunto.
Ainsworth (1999), el NCTM (2014) y Rau (2017) coinciden en que los enfoques que se basan en el
constructivismo, donde se resuelven problemas y se usan diferentes formas de representar las ideas,
ayudan realmente a que los estudiantes entiendan a fondo y puedan aplicar lo aprendido en distintos
contextos. Para mi, esta coincidencia es muy importante, porque muestra que lo esencial no es solo ensefiar
un procedimiento, sino crear experiencias de aprendizaje donde los estudiantes puedan construir
activamente sus conocimientos.

En ese sentido, los lineamientos del curriculo de la SEP (2017, 2022), que resaltan la importancia de que
los estudiantes comprendan las fracciones como parte de un todo, las comparen en diferentes contextos y
las relacionen con su vida diaria, estan alineados con las tendencias internacionales. Desde mi punto de
vista, este planteamiento es acertado, pero el verdadero reto estd en lo que sucede en el aula. Muchas

veces, por la presion del tiempo o la falta de recursos, los maestros se ven obligados a enfocarse en ensefiar
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algoritmos y fomentar la memorizacién, en lugar de promover un aprendizaje que realmente tenga

significado para los estudiantes.

Por otro lado, Kieren (1980) aporta una vision muy util al identificar cinco formas distintas de entender
las fracciones: parte-todo, medida, cociente, operador y razon. Creo que esta idea sigue siendo muy
vigente, porque nos recuerda que las fracciones no son un concepto Unico, sino que tienen varios
significados relacionados entre si. Estudios como los de Torbeyns et al. (2015) y Lenz et al. (2020)
confirman que dominar estas distintas formas de entender las fracciones es un buen indicador de éxito en
matematicas mas avanzadas. Esto refuerza, en mi opinion, la necesidad de ensefiar las fracciones de
manera amplia y no solo como “partes de una pizza”.

La investigacion también muestra que los estudiantes enfrentan obstaculos que persisten en el tiempo,
como el “sesgo del nimero natural” (Lortie-Forgues et al., 2015) o errores al comparar y encontrar
equivalencias entre fracciones (Malone & Fuchs, 2017). Para mi, estos hallazgos revelan que el problema
no es solo que no se enseiie lo suficiente, sino que la manera en que los estudiantes entienden las fracciones
en su mente es distinta. Si solo se les presenta como una extension de los nimeros naturales, es logico que
tengan dificultades; por eso, es fundamental usar recursos visuales, manipulativos y digitales que les
permitan experimentar las fracciones como medida, relacion u operador, y no solo como division de un
todo.

Las referencias coinciden en que aprender sobre fracciones es un proceso complejo, pero al mismo tiempo
fundamental para el desarrollo matematico de los estudiantes. Desde mi punto de vista, el éxito no depende
solo del curriculo o de los recursos que se tengan, sino de que exista una coherencia real entre la teoria y
la préctica del docente. Ensefiar fracciones implica reconocer todos sus diferentes significados, ofrecer
experiencias concretas que ayuden a superar el sesgo relacionado con los nimeros naturales, y apostar por

métodos que fomenten la exploracion, el didlogo y la conexion con la vida diaria de los estudiantes.
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Suarez (2019) sefiala, que muchos docentes no se involucran activamente en crear o innovar recursos

didacticos, en parte porque le dan més importancia a dominar el contenido que a disefiar materiales de
apoyo, y también por falta de tiempo o demasiada carga laboral. Desde mi punto de vista, esto refleja una
tension historica: tradicionalmente, el papel del profesor ha estado mas enfocado en transmitir
conocimientos que en disefar experiencias de aprendizaje. Creo que es urgente cambiar esta manera de
ver las cosas, entendiendo que los recursos didacticos no son un complemento opcional, sino una pieza
fundamental que media el proceso de ensefanza y aprendizaje. Un profesor que crea o adapta materiales
no solo ensefia mejor, sino que también demuestra un compromiso real con la diversidad de sus
estudiantes.

En esta misma linea, los recursos didacticos, especialmente los que tienen un enfoque ludico, han
demostrado impacto positivo tanto en la motivacion como en el aprendizaje. Tokac, Novak y Thompson
(2019) y Sailer y Homner (2020) aportan evidencia muy solida mediante el meta-analisis, que confirman
los beneficios de la gamificacion y del aprendizaje basado en juegos. Para mi, esta evidencia es clara: no
se trata de “jugar sin mas”, sino de reconocer que el componente ludico es una estrategia poderosa para
que el estudiante se involucre y dé sentido a lo que aprende; sin embargo, creo que aun hace falta un
debate importante: ;como hacer que estos recursos no sean solo superficiales o llamativos, sino que estén
realmente alineados con los objetivos curriculares y permitan aprendizajes profundos?

Outhwaite, Gulliford y Pitchford (2023) apoyan esta idea al destacar que las aplicaciones educativas mas
exitosas comparten principios como ofrecer retroalimentacion inmediata, una progresion que se adapta al
ritmo del alumno, y una clara alineacién con el curriculo escolar. En mi opinion, estos tres aspectos
deberian ser la base para disefiar cualquier recurso digital en educacion. Muchas veces se introducen
aplicaciones muy vistosas, pero que no estan conectadas con el programa escolar; en esos casos, el impacto

que tienen es limitado.
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Finalmente, Lopez, Llaguno, Loor y Solano (2023) destacan como los recursos digitales han transformado

la ensefianza al agregar dinamismo, variedad audiovisual y conexion con los intereses de los estudiantes.
Esta reflexion me parece fundamental: los recursos digitales han ayudado a romper la rigidez de los
métodos tradicionales, ofreciendo nuevas formas de aprender que los estudiantes sienten mas cercanas y
atractivas. Mi vision personal es que aunque las TIC tienen un enorme potencial, el verdadero desafio esta
en formar bien a los docentes. No basta solo con tener acceso a dispositivos y aplicaciones; es necesario
que el profesor cuente con estrategias pedagogicas claras para integrarlos de forma significativa en la
clase.

Los recursos didacticos, y en especial los digitales y ludicos, son hoy mas que nunca mediadores centrales
del aprendizaje; sin embargo, su efectividad depende tanto del disefio pedagdgico como de la participacion
activa del docente en su seleccion y adaptacion. En mi criterio, la clave esta en pasar de ser consumidores
pasivos de materiales externos a ser creadores criticos e innovadores de recursos, capaces de responder a
la diversidad del aula y de conectar con la motivacion y los intereses reales de los estudiantes.

Li, Huang, Zhang y Deng (2023) confirman con un meta-analisis que la gamificacion funciona bien en la
educacion basica, lo que nos da una evidencia s6lida a nivel internacional. Para mi, este respaldo constante
en los resultados muestra que la gamificacién no es simplemente una moda pasajera, sino una estrategia
con bases pedagodgicas y psicologicas claras: busca aumentar la motivacion y lograr que los estudiantes
participen activamente; sin embargo, creo que el gran reto es no confundir la gamificacion con solo
entretener. Si se usan elementos ludicos sin un objetivo educativo claro, el aprendizaje puede quedarse en
la superficie.

En Latinoamérica, Ochoa-Martinez y Diaz-Neri (2021) muestran que usar narrativas digitales y
manipulativos virtuales ayuda a que los nifilos comprendan mejor las fracciones en primaria. Me parece
un hallazgo muy valioso porque responde a un desafio historico en la region: las dificultades persistentes

para entender las fracciones, pero mas alld de que los alumnos entiendan mejor, lo importante es que lo
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hagan con recursos que conecten con sus propias experiencias culturales y tecnologicas del dia a dia. Eso

hace que el aprendizaje tenga mucho mas sentido para ellos.

En México, proyectos innovadores como los de Flores-Veldzquez, Jaimez-Gonzélez y Garcia-Mendoza
(2021) han incorporado software educativo en matematicas, y han mostrado mejoras tanto en la
motivacion de los estudiantes como en su rendimiento. Creo que esto confirma que si hay avances locales
y que no siempre tenemos que depender de modelos de otros paises; sin embargo, siento que estos
proyectos todavia son insuficientes para lograr un impacto a gran escala, por lo que hace falta impulsar
politicas publicas y estrategias institucionales que permitan que estas experiencias se extiendan a mas
escuelas.

La reflexion sobre las competencias educativas (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2013; citado
por Alvarez y Muiiiz, 2023) nos recuerda que los recursos didacticos deben usarse siempre pensando en
la competencia que queremos desarrollar. No basta con introducir tecnologia solo porque es algo nuevo o
llamativo; el recurso tiene que estar alineado con el propdsito formativo y con las habilidades concretas
que se quieren lograr en el alumno. Desde mi punto de vista, esta manera de pensar es fundamental, porque
evita que el uso de materiales digitales sea superficial y obliga a los docentes a pensar qué capacidades
especificas quieren que sus estudiantes practiquen cuando usan un recurso.

La literatura internacional, regional y nacional estd de acuerdo en que la gamificacion y los recursos
digitales pueden ayudar a mejorar tanto la motivacion como el rendimiento en matematicas; sin embargo,
su verdadero valor depende de tres factores clave: un disefio pedagogico bien pensado, que sean
culturalmente pertinentes, y que estén alineados con competencias educativas claras. Si no se cumplen
estas condiciones, corremos el riesgo de que solo sean experiencias vistosas, pero que no generen
aprendizajes profundos o significativos.

EduApp es una aplicacion movil disenada para alumnos de cuarto grado de primaria en la asignatura de

Desafios Matematicos. La aplicacion integra actividades interactivas, ejercicios de fracciones y dinamicas
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de gamificacion, como juegos de memoria y retos progresivos, que buscan fortalecer el aprendizaje a

través de la practica autonoma y la retroalimentacion inmediata. Su disefio responde al curriculo de la SEP
y cuenta con médulos organizados en bloques teméaticos que incluyen actividades de seleccion multiple,
arrastre de elementos, resolucion de problemas y evaluacion por porcentajes de logro; ademads, permite
registrar a los alumnos, almacenar sus avances y generar un seguimiento individualizado, constituyendo
un recurso didactico innovador y contextualizado para la educacion basica mexicana.

El disefio de recursos ludicos como EduApp esta respaldado por varias teorias del aprendizaje importantes.
Piaget (1970) y Vygotsky (1978) nos ensefan que el conocimiento no se recibe pasivamente, sino que se
construye activamente, y que el profesor juega un papel fundamental al ofrecer apoyo justo en el momento
necesario, dentro de lo que llaman la “zona de desarrollo préximo”. Desde mi perspectiva, esto explica
por qué es tan valioso usar recursos digitales con elementos de juego: no pretenden sustituir al profesor,
sino ser herramientas que potencien esa interaccion y orientacion guiada; ademas, Ausubel (1963) senala
que para que el aprendizaje sea significativo, los nuevos conocimientos deben conectarse con los que ya
tiene el alumno; por eso, un recurso ludico que parte de experiencias familiares para los nifios, como
juegos, narrativas digitales o dindmicas interactivas, ayuda mucho a que el aprendizaje se ancle mejor. En
mi opinion, esta conexion entre lo nuevo y lo conocido, entre lo abstracto y lo concreto, es uno de los
principales beneficios pedagogicos de la gamificacion.

La teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan (1985) respalda esta idea al mostrar que el disfrute,
la retroalimentacion inmediata y la sensacion de ir logrando metas poco a poco son claves para mantener
a los estudiantes motivados y aprendiendo. Creo que aqui esta la esencia de los recursos ludicos: no solo
hacen que el proceso de aprender sea mas entretenido, sino que crean un ciclo positivo donde la motivacion
alimenta el aprendizaje y viceversa. Por su parte, el conectivismo de Siemens (2005) afiade una mirada
actual al destacar que la tecnologia amplia las vias para acceder al conocimiento. Esto me hace pensar que

los recursos digitales no solo sirven en el salon de clases, sino que también preparan a los estudiantes para
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un mundo cada vez mas conectado, donde aprender significa saber como buscar, navegar y relacionarse

en redes de conocimiento distribuidas.

Sobre los beneficios sociales del juego, Chamoso et al. (2004, citados por Muiiiz, Alonso y Rodriguez,
2013) destacan que el juego promueve la cooperacion, la empatia y el respeto por las normas que se
comparten. Este punto me parece muy valioso: el juego no solo impulsa el desarrollo mental, sino también
competencias socioemocionales que son fundamentales para una formacion completa. Desde mi punto de
vista, este aspecto suele quedar un poco olvidado en la ensefianza de matematicas, donde se valora mas la
precision que las dindmicas sociales que también influyen en el aprendizaje.

Finalmente, Jiménez (2017) resalta, que los juegos pueden ser una herramienta didactica muy eficaz para
despertar el interés por las matematicas, pero advierte que deben usarse con una metodologia bien pensada
y reglas claras. Estoy completamente de acuerdo con esa idea: un juego mal disefiado o mal utilizado
puede confundir mas que ayudar; por eso, pienso que el papel del docente es fundamental, no solo como
quien facilita, sino como un curador critico que sabe elegir, adaptar y controlar como se usan los juegos
en clase para que realmente aporten al aprendizaje.

Las referencias muestran que los recursos ludicos no son meras actividades recreativas, sino estrategias
con fuerte sustento tedrico y efectos positivos tanto cognitivos como socioemocionales. En opinion de la
autora del presente trabajo, el verdadero valor de estos recursos surge cuando se utilizan de manera
intencionada, vinculados a los objetivos curriculares y acompanados por una mediacion docente critica.
Solo asi es posible transformar la ensefianza de las fracciones y de las matematicas en general, pasando
de un aprendizaje pasivo y rutinario a una experiencia activa, significativa y motivadora.

De acuerdo con la literatura consultada y los antecedentes establecidos, la autora se propone la siguiente
Pregunta de Investigacion: ;Cual es el impacto del uso del software ludico EduApp en el aprendizaje de
fracciones en estudiantes de cuarto grado de la escuela primaria Elena Garro?

Como respuesta anticipada se sefiala la siguiente idea cientifica a defender: El uso del software ludico
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EduApp contribuye a un aprendizaje activo de las fracciones en estudiantes de cuarto grado de la escuela

primaria Elena Garro.

De acuerdo con el planteamiento del problema sefialado, se han establecido las variables fundamentales de
la investigacion: Variable dependiente es el Aprendizaje de fracciones por los estudiantes de 4to grado de
la escuela de la escuela primaria Elena Garro. La Variable independiente es el Impacto del uso del software
ludico EduApp en el aprendizaje de las fracciones.

Los Objetivos de la investigacion que se han establecido se plantean a continuacion:

Objetivo general: Evaluar el impacto del uso de un software ludico en el aprendizaje de fracciones en
estudiantes de cuarto afio de primaria en México.

Objetivos especificos:

1. Valorar el nivel de comprension de fracciones antes de la implementacion del software.

2. Implementar la aplicacion EduApp como recurso didactico en el grupo A de cuarto grado.

3. Comparar los resultados obtenidos en la prueba diagndstica y la prueba final.

4. Identificar la percepcion de los estudiantes respecto al uso del software ludico.

A continuacion, se plantea el Objeto de estudio y campo de accion:

Objeto de estudio: Aprendizaje de fracciones en educacion primaria.

Campo de accion: Proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en cuarto grado.

Metodologia.

A continuacion, se expone un estudio exploratorio que se llevo a cabo para sustentar la problematica de
investigacion, y posteriormente, llevar a cabo un estudio mas profundo de este tema. La busqueda
cientifica se enmarca en un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi-experimental pretest-postest sin
grupo control. Se busca medir los cambios en el desempefio de los estudiantes tras la implementacion del

software.
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La muestra estuvo conformada por 25 estudiantes (13 nifias y 12 nifios) del grupo 4° A de la Escuela

Primaria “Elena Garro” en Iguala, Guerrero. Como criterios de inclusiéon se determinaron: estar
matriculado en cuarto grado y contar con autorizacidon de padres/tutores. Como criterios de exclusion se
concibieron: ausencias reiteradas durante la intervencidon o no completar ambas pruebas.

Se utilizaron los siguientes instrumentos en la indagacion de informacion.

- Prueba diagnostica y final de fracciones. Disenadas con base en el curriculo SEP (2017/2022),
incluyeron reactivos de equivalencia, comparacion y recta numérica.

- Cuestionario de percepcion estudiantil. Escala Likert sobre utilidad, motivacion y preferencia.

- Registros del software ludico EduApp. Nimero de aciertos, errores y tiempo de resolucion.

Se obtuvo consentimiento informado de los padres de familia. La participacion de los estudiantes fue
voluntaria y se garantiz6 anonimato. La investigacion se realizo respetando los lineamientos éticos de la
investigacion educativa.

Para el procedimiento, se aplicd la prueba diagnoéstica, de igual forma y posteriormente, se realizé una
capacitacion en el uso del software ludico EduApp. Enseguida, se implementaron 6 sesiones semanales de
45 minutos con actividades ludicas empleando dicho software, y finalmente, se aplicaron una prueba final
y un cuestionario de percepcion.

Después de lo anterior, se analizaron los datos obtenidos; para ello, se calcularon estadisticas descriptivas
(media, DE, minimo, maximo). Para comparar pre— post se utiliz6 la prueba t de Student para muestras
relacionadas. El tamafio del efecto se estim6 mediante el indice de Cohen’s d. El analisis se realizd con

SPSS v.26 y se establecio un nivel de significancia de a = 0.05.

Resultados.
Se muestran los resultados estadisticos descriptivos.

La Tabla 1 muestra los estadisticos descriptivos de las pruebas diagnostica y final.
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Tabla 1. Estadisticos descriptivos de las pruebas diagndstica y final.

Prueba N Media DE Min-Miax
Diagnostica 25 4.2 1.1 2-6
Final 25 7.8 1.0 6-10

Se realiz6 una comparacion pre—post.
La Tabla 2 presenta los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Tabla 2. Resultados de la prueba t de Student.

Comparacion t P Cohen’s d

Diagnostica vs Final -9.34

<0.001 1.5

Figura 1. Comparacion de medias pre—post intervencion.
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Figura 2. Percepcion estudiantil sobre el uso del software.
Percepcion estudiantil sobre el uso del software

Neutral/Negativa

12.0%

88.0%

Positiva

Los hallazgos confirman que el uso de software ludico tiene un efecto positivo y significativo en la
comprension de fracciones, coincidiendo con los resultados de Tokac et al. (2019) y Sailer & Homner
(2020); asimismo, se alinean con Giiler et al. (2022), quienes sefalan beneficios consistentes del m-learning
en matematicas. En Latinoamérica, Ochoa- Martinez y Diaz-Neri (2021) también reportaron mejoras con
narrativas digitales en primaria. Este trabajo aporta evidencia novedosa al aplicar un software disefiado
localmente y contextualizado en el curriculo SEP.

Entre las discrepancias, algunos estudiantes mantuvieron errores sistematicos, lo que coincide con las
observaciones de Lortie-Forgues et al. (2015). Ello sugiere que el software debe complementarse con
instruccion explicita y mediacion docente.

El estudio presenta limitaciones como:

(a) Muestra reducida (25 estudiantes).

(b) Ausencia de grupo control.

(c) Duracion breve (6 sesiones).

(d) Falta de seguimiento a largo plazo.
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Futuros estudios deberian incorporar disefios experimentales con grupos control, ampliar la muestra y

analizar la retencion del aprendizaje.

CONCLUSIONES.

Como conclusiones de este trabajo se plantea que el software ludico EduApp mejoré significativamente

el aprendizaje de fracciones en estudiantes de cuarto grado. El estudio aporta evidencia original en el

contexto mexicano al aplicar un recurso disefiado localmente, replicable en otros planteles. Es importante

destacar, que contribuye al debate académico sobre la gamificacion en educacion y ofrece una alternativa

practica para docentes y autoridades educativas. Este resultado constituye una premisa de gran valor para

la investigacioén que se propone en el proyecto que se plantea en este articulo.
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