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RESUMEN

Los videojuegos educativos han despertado un interés creciente en la investigacion educativa por su
capacidad para promover la participacion activa y el aprendizaje significativo, especialmente en
matematicas, donde se enfrentan desafios globales relacionados con el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales. Este estudio tuvo como objetivo analizar la influencia del uso de videojuegos educativos en
el desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas con las matematicas en estudiantes de octavo de
basica de la Unidad Educativa “Fray Enrique Vacas Galindo”, en la ciudad de Puyo, provincia de Pastaza.
La metodologia adopté un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y transversal, trabajando
con una muestra censal de 30 estudiantes. Se utiliz6 un cuestionario estructurado validado y con alta
confiabilidad. Los resultados destacaron una percepcion positiva hacia el uso de videojuegos educativos,
evidencidndose mejoras significativas en habilidades como razonamiento 16gico y memoria operativa.
Los analisis estadisticos confirmaron una correlacidon positiva fuerte (r = 0.78, p < 0.01) entre el uso
de estas herramientas y el desarrollo de habilidades cognitivas. Ademas, los participantes coincidieron
en la importancia de incorporar videojuegos en estrategias pedagodgicas innovadoras. Se concluye
que los videojuegos educativos son herramientas efectivas para mejorar el aprendizaje matematico,
recomendandose su implementacion para fomentar un aprendizaje significativo y dinamico.

Palabras claves: videojuegos educativos, habilidades cognitivas, matematicas, aprendizaje significativo,
ensefianza.

ABSTRACT

Educational video games have garnered increasing interest in educational research due to their ability
to promote active participation and meaningful learning, particularly in mathematics, where global
challenges persist in developing essential cognitive skills. This study aimed to analyze the influence
of the use of educational video games on the development of cognitive skills related to mathematics
among eighth-grade students at the “Fray Enrique Vacas Galindo” Educational Unit, in the city of Puyo.
The methodology adopted a quantitative approach, employing a non-experimental, cross-sectional
design and working with a census sample of 30 students. A validated and highly reliable structured
questionnaire was used. The results highlighted a positive perception of educational video games, with
significant improvements observed in cognitive skills such as logical reasoning and working memory.
Statistical analyses confirmed a strong positive correlation (r = 0.78, p < 0.01) between the use of these
tools and cognitive skill development. Additionally, participants agreed on the importance of integrating
video games into innovative pedagogical strategies. It is concluded that educational video games are
effective tools for enhancing mathematical learning, and their implementation is recommended to foster
meaningful and dynamic learning experiences.

Keywords: educational video games, cognitive skills, mathematics, meaningful learning, teaching.
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Introduccion

La incorporacion de videojuegos
educativos en los procesos de ensefianza ha sido
objeto de un creciente interés en la investigacion
educativa debido a su capacidad para promover la
participacion activa de los estudiantes y generar
un aprendizaje significativo (Anastasiadis et
al., 2018; Vlachopoulos & Makri, 2017). Estas
herramientas tecnoldgicas no solo permiten
captar la atencion del alumno, sino que también
ofrecen un entorno interactivo que fomenta la
adquisicion de habilidades cognitivas esenciales
(Bizami et al., 2023; Cavanaugh et al., 2016).
Para Del Moral et al. (2018) los videojuegos
educativos proporcionan escenarios dindmicos
que estimulan el pensamiento critico y el
razonamiento logico, elementos fundamentales
para el aprendizaje de las matematicas. En esta
linea, Westera (2015) subraya que la naturaleza
ludica de los videojuegos genera un entorno
motivador, favoreciendo la consolidacion de
conceptos matematicos complejos.

A pesar de sus beneficios potenciales,
la efectividad de los videojuegos educativos
depende en gran medida del disefio de los mismos,
de los objetivos pedagdgicos establecidos
y del contexto en el que se implementan.
Investigaciones como las de Hamari et al. (2016)
han senalado que, aunque los videojuegos
pueden ser una herramienta poderosa para el
aprendizaje, su impacto varia significativamente
segin coémo se utilicen. Esto pone de manifiesto
la necesidad de una planificacion educativa
adecuada que considere tanto los aspectos
técnicos como los pedagogicos, con el fin de
maximizar su potencial en el aula (Hwang
et al., 2015). Ademas, es imprescindible que
estas herramientas sean disefiadas con base en
fundamentos teoéricos solidos que garanticen su
alineacion con los objetivos curriculares.

El desempefio en matematicas continta
representando un desafio global, especialmente
en contextos de educacion basica, donde se
evidencia una brecha significativa entre las
competencias esperadas y las logradas por los
estudiantes. Este problema se refleja en los
bajos resultados obtenidos en evaluaciones
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internacionales como el Programa para la
Evaluacion Internacional de los Alumnos (PISA),
que resaltan carencias tanto en el dominio de
habilidades matematicas fundamentales como
en la resolucion de problemas complejos (Aydin
& Ozgeldi, 2019; Bilad et al., 2024). Entre los
factores que perpetian esta problemadtica se
encuentran la escasa adopcidon de metodologias
innovadoras y la limitada integracion de
tecnologias emergentes en los entornos de
ensefanza, lo que dificulta la adaptacion del
proceso educativo a las necesidades de los
estudiantes.

Aunque los videojuegos educativos
han mostrado ser herramientas prometedoras
para abordar estas carencias, ain persisten
vacios en la literatura relacionada con su
impacto especifico en habilidades cognitivas
matematicas, tales como el calculo, la memoria
operativa y el razonamiento logico. Grani¢ y
Maranguni¢ (2019) destaca que, si bien existe
evidencia preliminar sobre su eficacia, son
necesarios estudios mas detallados que analicen
su influencia en diferentes contextos educativos
y poblaciones estudiantiles. La comprension
de estos factores permitiria no solo validar su
utilidad como recurso didactico, sino también
contribuir al disefio de estrategias pedagogicas
mas efectivas que aprovechen las tecnologias
digitales para potenciar el aprendizaje de las
matematicas en educacion basica.

El presente estudio adquiere relevancia
al abordar estos vacios mediante un analisis
empirico sobre la influencia de los videojuegos
educativos en el desarrollo de habilidades
matematicas. Este enfoque permitird no solo
identificar su potencial como herramienta
pedagogica, sino también generar evidencia para
el disefio de politicas educativas que promuevan
la innovacion tecnolégica en los procesos de
ensefianza.

El problema central de esta investigacion
se plantea como sigue: ;Como influye el uso
de videojuegos educativos en el desarrollo de
habilidades cognitivas relacionadas con las
matematicas en estudiantes de octavo de basica
de la Unidad Educativa “Fray Enrique Vacas
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Galindo” de la Ciudad del Puyo Provincia de
Pastaza? El objetivo general consiste en analizar
la influencia del uso de videojuegos educativos
en el desarrollo de habilidades cognitivas
relacionadas con las matematicas en estudiantes
de octavo de basica de la Unidad Educativa
“Fray Enrique Vacas Galindo” de la Ciudad del
Puyo Provincia de Pastaza.

Materiales y métodos

El presente estudio adoptd un enfoque
cuantitativo, permitiendo medir la influencia de
los videojuegos educativos en las habilidades
cognitivas relacionadas con las matematicas
de manera objetiva y precisa. El disefio fue no
experimental y detipo transversal, yaque los datos
se recolectaron en un unico momento temporal
sin manipular las variables de estudio. El nivel
de investigacion fue descriptivo-explicativo,
buscando caracterizar las habilidades cognitivas
matematicas de los estudiantes y explicar su
relacion con el uso de videojuegos educativos.

La poblacion estuvo constituida por los
30 estudiantes de octavo de basica de la Unidad
Educativa “Fray Enrique Vacas Galindo”,
localizada en la ciudad de Puyo, provincia de
Pastaza, Ecuador. Dado el tamafio reducido de la
poblacion, se trabajo con el mismo grupo como
muestra censal, garantizando la inclusion de la
totalidad de los estudiantes.

El instrumento utilizado para la
recoleccion de datos fue un cuestionario
estructurado adaptado del disefio original
de Alzamora (2018). Este cuestionario fue
seleccionado debido a su validez y confiabilidad
comprobadas en investigaciones previas
relacionadas con el impacto de las herramientas
tecnologicas en el aprendizaje. El cuestionario
consta de 10 items organizados en una escala
Likert de tres puntos (1 alto, 2 medio y 3 bajo),
disefiado para evaluar percepciones sobre la
satisfaccion, utilidad y aprendizaje en relacion
con el uso de videojuegos educativos.

El cuestionario midié aspectos clave,
como la satisfaccion de los estudiantes con los
videojuegos educativos, su percepcion de utilidad
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en el aprendizaje de habilidades matematicas, y
el impacto percibido en habilidades cognitivas
especificas, como el razonamiento logico y la
memoria operativa. Ademas, incluyo6 una seccion
introductoria con instrucciones claras y un
apartado que explico el objetivo del instrumento,
asegurando su comprension por parte de los
participantes.

Elcuestionario fue administrado mediante
la plataforma Google Forms y completado por
los estudiantes en la sala de computacion de la
institucion, lo que facilité un entorno controlado
y el acceso eficiente al instrumento. Antes
de responder al cuestionario, se incluyd un
consentimiento informado en el enlace de acceso,
en el cual se explicé el proposito del estudio y se
solicitd la aprobacion voluntaria para participar.
Este procedimiento garantiza el cumplimiento
de los principios éticos y la confidencialidad de
la informacion.

Previo a su aplicacion, el instrumento fue
sometido a un andlisis de confiabilidad mediante
el calculo del alfa de Cronbach, obteniendo un
coeficiente de 0.90, lo que demostré un nivel
adecuado de consistencia interna. Los datos
recolectados fueron procesados y analizados
mediante el software SPSS, utilizando técnicas
estadisticas descriptivas e inferenciales para
garantizar un analisis riguroso y sistematico de
la informacion.

Resultados y discusion

El analisis de los datos descriptivos
permitio evaluar la percepcion y el impacto
del uso de videojuegos educativos en diversos
aspectos del proceso de ensefanza-aprendizaje
en matematicas. Los resultados muestran
las respuestas agrupadas en torno a seis
preguntas clave relacionadas con la mejora
en el aprendizaje, la satisfaccion estudiantil y
la importancia atribuida a la implementacion
continua de videojuegos como recurso didactico.
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Tabla 1

Estadisticas descriptivas sobre el uso y
percepcion de videojuegos educativos en la
ensenanza

Pregunta Media | Desviacion | Error Varianza
estandar estandar
(Cual es el nivel de 1.30 0.466 0.085 0.217

mejoria en el proceso
de aprendizaje

al aplicar los
videojuegos en la
enseflanza?

(Tu profesor utiliza | 1.50 0.630 0.115 0.397
los videojuegos en el
proceso de enseflanza
de las matematicas?

(Considera 1.23 0.430 0.079 0.185
importante el uso
continuo de los
videojuegos como
material didactico en
la ensefianza de las
matematicas?

(Cual es tu grado de | 1.27 0.450 0.082 0.202
satisfaccion cuando
tu profesor utiliza
los videojuegos
para la resolucion
de problemas
matematicos?

(Cudl es tu grado 1.17 0.379 0.069 0.144
de aprendizaje
cuando se utiliza los
videojuegos en el
area de matematicas?

(Consideras 1.30 0.466 0.085 0.217
importante que

los profesores

deben utilizar los
videojuegos en todas
las areas educativas
para mayor interés en
el aprendizaje?

Los resultados confirman una percepcion
positiva respecto al uso de videojuegos
educativos en el aprendizaje de matematicas.
Las altas medias en preguntas sobre satisfaccion
(M =1.27, SD = 0.450) y percepcion de mejora
en el aprendizaje (M = 1.30, SD = 0.466)
subrayan la efectividad de estas herramientas,
lo cual se alinea con investigaciones previas.
Kiili (2005) destaca que los videojuegos ofrecen
entornos interactivos donde los estudiantes no
solo resuelven problemas, sino que también
construyen conocimiento de manera activa.
Estos entornos, al simular desafios reales,
potencian el pensamiento critico y la toma de
decisiones, habilidades fundamentales en el
contexto educativo actual.
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La valoracion positiva sobre la
importancia del uso continuo de videojuegos en
la ensefianza (M = 1.23, SD = 0.430) refuerza
lo planteado por Liao et al. (2019), quien resalta
que los videojuegos educativos combinan
motivaciéon intrinseca y retroalimentacion
constante, generando aprendizajes significativos.
Ademas, las bajas varianzas observadas reflejan
un consenso notable entre los participantes,
sugiriendo que el uso de videojuegos podria
ser implementado de manera generalizada con
buenos resultados.

El modelo de gamificacion propuesto
por Pasqualotto et al. (2023) también encuentra
sustento en estos hallazgos, destacando que
el disefio estructurado de videojuegos no solo
incrementa el interés, sino que también fortalece
competencias cognitivas y sociales. Esto se
vincula directamente con los resultados sobre
el uso docente de videojuegos (M = 1.50, SD =
0.630), donde la interaccion entre el profesor y
el estudiante juega un papel determinante en la
efectividad del aprendizaje. La gamificacion, al
introducir elementos como la retroalimentacion
inmediata y los desafios progresivos, fomenta un
aprendizaje mas profundo y sostenido.

Sin embargo, estas ventajas estan sujetas
a limitaciones contextuales. Ferri et al. (Ferri et
al., 2020) advierte que el acceso desigual a la
tecnologia y la falta de competencias digitales en
los docentes representan desafios significativos
para la implementacion eficaz de los videojuegos
educativos. En linea con esto, Hainey etal. (2016)
sefialan que una implementacion deficiente, como
la falta de personalizacion de los videojuegos al
contexto educativo o la ausencia de capacitacion
docente, podria limitar su impacto positivo.

Desde una perspectiva practica, estos
resultados subrayan la necesidad de desarrollar
politicas educativas que garanticen equidad
tecnologica y formacién continua para los
docentes. Ademas, seria relevante explorar el
diseiio de videojuegos que integren adaptaciones
personalizadas, considerando las habilidades y
necesidades especificas de los estudiantes, como
lo sugieren Paraschos y Koulouriotis (2023). Esta
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personalizacion podria maximizar el impacto de
los videojuegos en diversos contextos educativos.

El andlisis de correlacion entre los
videojuegos educativos y las habilidades
cognitivas reveld una relacion positiva
significativa. La Figura 1 ilustra las correlaciones
observadas, destacando valores elevados en
ambas variables.

Figura 1
Correlacion entre videojuegos educativos y
habilidades cognitivas

| 1.00 1.0
1.0} Videojuegos Educativos

Habilidades Cognitivas

o8k 0.78 0.76
n6f
0.4¢
0.2}

0.0

Videojuegos Educativos Habilidades Cognitivas

La relacion positiva fuerte (r = 0.78, p
< 0.01) confirma la influencia significativa del
uso de videojuegos educativos en el desarrollo
de habilidades cognitivas en los estudiantes.
Estos resultados coinciden con las propuestas
de Alwhaibi et al. (2024), quien argumenta
que los videojuegos educativos crean entornos
interactivos que estimulan la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. En linea
con esto, Srinivasa et al. (2024) resalta que
la gamificacion en los videojuegos no solo
incrementa el compromiso estudiantil, sino que
también fomenta habilidades de analisis y toma
de decisiones, esenciales para el aprendizaje
significativo.

Estos hallazgos refuerzan las teorias
constructivistas de Piaget y Vygotsky, donde
el aprendizaje se produce de manera activa
y colaborativa a través de experiencias que
conectan con el contexto del estudiante. En este
sentido, los videojuegos educativos actlian como
mediadores culturales, facilitando no solo el
aprendizaje individual, sino también el desarrollo
social al permitir la interaccion y la resolucion
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de tareas complejas en equipo. Ademas, la teoria
de la carga cognitiva de Clemente-Suarez et al.
(2024) aporta una perspectiva complementaria,
al plantear que los videojuegos reducen la
sobrecarga cognitiva mediante la fragmentacion
de tareas en desafios manejables, optimizando la
adquisicion de habilidades.

A pesar de los beneficios evidenciados,
Baek (2008) advierte sobre las brechas en el
acceso a la tecnologia y las limitaciones en las
competencias digitales de los docentes como
factores criticos que podrian obstaculizar
la implementacion efectiva de videojuegos
educativos. Este estudio también destaca que la
correlacion perfecta (r = 1.00) en los videojuegos
educativos podria reflejar un consenso positivo
entre los participantes, pero pone de manifiesto
la necesidad de investigar en profundidad
variables adicionales, como la calidad del disefo
del videojuego y la capacitacion docente en su
uso pedagogico.

Asimismo, investigaciones recientes,
como las de Laine y Lindberg (2020), sugieren
que la personalizacion de los videojuegos
educativos para adaptarse a las necesidades de
los estudiantes puede maximizar su impacto. Este
enfoque implica disefiar recursos interactivos
que incluyan retroalimentacion inmediata,
progresion adaptativa y escenarios dindmicos,
factores clave para potenciar tanto las habilidades
cognitivas como la motivacion intrinseca.

El andlisis de varianza (ANOVA)
permitid examinar la relacion entre los niveles de
uso de videojuegos educativos y las habilidades
cognitivas. A continuacidon, se presentan los
resultados en la tabla 8.
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Tabla 2
ANOVA: videojuegos y habilidades cognitivas

Fuente de variacion s
- = =
@ w B ? S
o S S < =B 2
=21 ] o RZ]
o S s = =
EE s 3 T s oo
2% C£f 22 & #
Entre grupos 31,896 4 7,974 82,918 ,000
Dentro de grupos 2,404 25 ,096
Total 34300 29

Los resultados del analisis ANOVA
demuestran que las diferencias entre los grupos
son altamente significativas (p = 0.000), con un
estadistico F elevado (F = 82.918). Este hallazgo
refuerza la idea de que el uso de videojuegos
educativos influye positivamente en el desarrollo
de habilidades cognitivas. La alta proporcion de
varianza explicada entre los grupos (Suma de
cuadrados = 31.896) subraya la relevancia del
disefio y aplicacion de videojuegos en contextos
educativos, evidenciando que los niveles de uso
de estos recursos tienen un impacto sustancial en
los resultados de aprendizaje.

La teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel respalda estos hallazgos, enfatizando
que el aprendizaje es mas efectivo cuando se
conecta con conocimientos previos y contextos
interactivos. Los videojuegos educativos, al
ofrecer escenarios virtuales donde los estudiantes
pueden aplicar conceptos y experimentar con
soluciones, cumplen con estos principios.
Ademas, la teoria de la carga cognitiva de
Adams y Clark (2014) establece que los entornos
interactivos, como los videojuegos, reducen la
sobrecarga cognitiva al dividir tareas complejas
en pasos manejables, facilitando el aprendizaje y
la retencion de informacion.

Desde una perspectiva practica, la
gamificacion mencionada por Goethe (2019)
y la interacciébn inmersiva sefialada por
Alkhatib (2019) fortalecen habilidades como el
pensamiento critico, la toma de decisiones y la
resolucién de problemas. Estas competencias
son esenciales no solo en contextos educativos,
sino también en escenarios laborales, lo que
amplia la relevancia del uso de videojuegos mas
alla del aula.

Sin embargo, Blackwell et al. (2016)
plantea que el impacto de los videojuegos puede
verse limitado por factores contextuales, como la
falta de capacitacion docente o el acceso desigual
a la tecnologia. En este sentido, el estudio
resalta la necesidad de implementar estrategias
que incluyan formacion especializada para los
docentes y politicas que garanticen la equidad
tecnologica. La varianza dentro de los grupos
(Suma de cuadrados = 2.404) también indica
que factores individuales, como las habilidades
previas de los estudiantes o su experiencia con
videojuegos, deben considerarse al evaluar su
efectividad.

Finalmente, investigaciones recientes
como las de Boyle et al. (2016) subrayan que la
personalizacion de videojuegos para adaptarse
a las necesidades y habilidades especificas de
los estudiantes puede maximizar su impacto.
En este contexto, el disefio de videojuegos debe
considerar elementos motivacionales, desafios
adaptativos y retroalimentacion constante,
factores que no solo refuerzan el aprendizaje
cognitivo, sino también el compromiso
estudiantil.

El analisis de las comparaciones
multiples mediante la prueba HSD de Tukey
permitié identificar diferencias significativas
entre los niveles de satisfaccion con videojuegos
educativos y las habilidades cognitivas. A
continuacion, se presentan los resultados en la
tabla 3.

Tabla 3

Comparaciones multiples HSD de Tukey:
Satisfaccion con videojuegos y habilidades
cognitivas

Grupo Grupo Diferencia Desv. Sig. Intervalo de
1 (D) 20 de Medias Error (p) Confianza al
1-)) 95%
Bajo Medio -0.13750 0.15888 0.907 | -0.6041 a
0.3291
Alto -1.60417* 0.19511 0.000 |-2.1772a
-1.0312
Medio Bajo 0.13750 0.15888 0.907 |-0.3291a
0.6041
Alto -1.46667* 0.22647 0.000 | -2.1318a
-0.8016
Alto Bajo 1.60417* 0.19511 0.000 1.031222.1772
Medio 1.46667* 0.22647 0.000 | 0.8016a2.1318
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Los resultados evidencian que las diferencias mas
significativas se presentan entre los niveles bajo
y alto (p = 0.000) y entre los niveles medio y alto
(p =0.000). Estas diferencias resaltan el impacto
positivo del uso de videojuegos en el desarrollo
de habilidades cognitivas, especialmente en
los estudiantes que reportan un alto nivel de
satisfaccion.

Estos hallazgos coinciden con la literatura
que destaca los beneficios de los videojuegos
educativos en el aprendizaje. Segin Hsu y Wu
(2023), los videojuegos facilitan el aprendizaje
activo al involucrar a los estudiantes en entornos
interactivos que estimulan el pensamiento critico
y laresolucion de problemas. Ademas, Przybylski
et al. (2010) argumenta que los videojuegos
promueven una conexion significativa con el
contenido educativo al combinar motivacion y
retroalimentacion constante.

Desde una  perspectiva  teolrica,
los resultados pueden relacionarse con el
constructivismo de Vygotsky, que enfatiza
el papel de los mediadores culturales, como
los videojuegos, en el desarrollo cognitivo.
Los videojuegos educativos no solo refuerzan
conceptos académicos, sino que también
actian como herramientas de aprendizaje
colaborativo, mejorando habilidades sociales y
emocionales (Papastergiou, 2009; Rosas et al.,
2003). Asimismo, el modelo de gamificacion
de Zourmpakis et al. (2023) destaca que estos
recursos promueven el aprendizaje significativo
mediante desafios adaptativos que incrementan
la motivacion intrinseca.

Por otro lado, la falta de diferencias
significativas entre los niveles bajo y medio (p =
0.907) sugiere que el impacto de los videojuegos
podria depender de factores adicionales, como
la calidad de su implementacion o el nivel de
preparacion del profesorado. Sampayo-Vargas et
al. (2013) sefialan que el disefio y la adecuacion
de los videojuegos al contexto educativo
son determinantes clave para maximizar su
efectividad.
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Conclusion

El estudio alcanzo el objetivo de analizar
la influencia de los videojuegos educativos en
el desarrollo de habilidades cognitivas en el
aprendizaje de las matematicas. Los resultados
obtenidos responden a la pregunta planteada
al evidenciar que el uso de estas herramientas
estd asociado con mejoras en habilidades como
el razonamiento logico y la resolucion de
problemas, asi como con una percepcion positiva
por parte de los estudiantes sobre su efectividad
en el proceso de aprendizaje.

Se identifico que los estudiantes
valoran el wuso continuo de videojuegos
educativos, considerandolo relevante para
mejorar su experiencia educativa y fomentar
un aprendizaje mas significativo. Ademas, los
hallazgos muestran que estas herramientas
pueden complementar estrategias pedagogicas
tradicionales, promoviendo un entorno dindmico
y estimulante que facilita la adquisicion de
conocimientos.

Sin  embargo, el estudio presentod
limitaciones relacionadas con el tamafio y la
diversidad de la muestra, restringida a una
institucion educativa especifica, lo que limita la
generalizacion de los resultados. Asimismo, no
se exploraron de manera exhaustiva variables
como el acceso tecnologico o la preparacion
docente para la implementacion de videojuegos
en el aula, factores que podrian influir en su
efectividad.

Como lineas futuras, se sugiere ampliar
la investigacion mediante estudios longitudinales
con muestras mas representativas que permitan
evaluar el impacto sostenido de los videojuegos
en diferentes contextos educativos. Ademas,
seria pertinente analizar el papel del disefio de
los videojuegos y la capacitacion docente en su
efectividad, asi como desarrollar herramientas
adaptativas que respondan a las necesidades
especificas de los estudiantes. Estas iniciativas
contribuirian a optimizar el uso de videojuegos
educativos como una estrategia innovadora en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.
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