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RESUMEN

El fracaso escolar y la persistente "ansiedad matematica” en la educacion bésica exigen una
transformacion radical de los métodos de ensefianza tradicionales, los cuales han demostrado
ser poco motivadores frente a las necesidades de las nuevas generaciones. Para abordar este
problema educativo, la presente investigacion tiene como objetivo principal realizar una
revision sistematica sobre las actividades ludicas digitales para la ensefianza de la
matematica en educacion basica. Para ello, se desarroll6 un estudio con enfoque cualitativo,
disefio documental y nivel descriptivo, aplicando el método de Revision Sistemética de la
Literatura (SLR). Se analizaron criticamente producciones académicas de alto impacto
extraidas de bases como Scopus, SciELO, Dialnet y Google Académico, publicadas en el
periodo 2020-2025. Los resultados revelaron un verdadero cambio de paradigma:
plataformas inmersivas como Roblox, Minecraft Education y entornos de realidad
aumentada logran romper la barrera de lo abstracto, convirtiendo al estudiante en un
constructor activo de su aprendizaje. La implementacion de estos recursos elevo las tasas de
aprobacion hasta un 88% en algunos casos, y redujo significativamente la fobia hacia los
nameros al proporcionar un entorno de ensayo Yy error de bajo riesgo. Se concluye que la
gamificacion digital trasciende el mero entretenimiento; es un andamiaje cognitivo vital que,
al integrarse estratégicamente al curriculo, incrementa la motivacion intrinseca, desarrolla el
razonamiento légico-computacional y democratiza el aprendizaje matematico en la era
digital.

Palabras clave: Gamificacién, matematicas, educacién basica, revisién sistematica,
herramientas digitales.



ABSTRACT

Academic failure and persistent mathematics anxiety in basic education demand a
transformation of traditional teaching methods. which have proven insufficiently engaging
for the needs of new generations. To address this educational challenge. the main objective
of this research is to conduct a systematic review of digital game-based activities for

mathematics instruction in basic education.

To this end, the study employed a qualitative approach, a documentary research design, and
a descriptive scope. applying the Systematic Literature Review (SLR) method. High-impact
scholarly publications indexed in databases such as Scopus. SciELO, Dialnet, and Google
Scholar, published between 2020 and 2025, were critically analysed.

The results revealed a meaningful shift in educational practice: immersive platforms such as
Roblox, Minecraft Education, and augmented reality environments can reduce the abstract
nature of mathematical concepts by transforming students into active constructors of their
own leaming. In some cases, the implementation of these resources increased passing rates
to as high as 88% and significantly reduced mathematics anxiety by providing a low-risk

trial-and-error environment.

It is concluded that digital gamification goes beyond mere entertainment: it serves as an
important cognitive scaffold that. when strategically integrated into the curriculum. can
increase intrinsic motivation, develop logical and computational reasoning, and broaden

access to mathematical learning in the digital age.

Keywords: Gamification, mathematics, basic education, systematic review. educational

innovation.

Revised by
Mario N. Salazar
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CAPITULOI:
1. Introducciéon

Hoy en dia, la incorporacion de tecnologias digitales en la educacion ha cambiado la forma
de ensefiar y permite aportar herramientas que favorecen el aprendizaje. No obstante, a pesar
de esta transformacion, un porcentaje significativo de alumnos en Latinoamerica, UNICE
(2022), no presenta niveles basicos en matematicas, en gran medida debido a la vigencia de
métodos tradicionales poco motivadores; lo que ha generado desigualdades en la educacion
y afecta tanto a los estudiantes como a los docentes.

Con este reto ante nosotros, la investigacion en cuestion se centra en la eficacia de la realidad
digital ladica como estrategia para transformar la ensefianza de la matemética en la
educacion bésica a través de la revision sistemética de la literatura (SLR) con un enfoque
cualitativo de tipo descriptivo analizando estudios académicos destacados del afio 2020 a
2025 en este trabajo de investigacion se pretende ofrecer a los docentes documentacion de
los fundamentos que aparecen evidenciando en el uso de la realidad digital ludica como
Minecraft Education, Roblox 0 GeoGebra como herramientas a tener en cuenta para mejorar
el rendimiento académico e interés del alumnado hacia la matematica.

El presente documento se estructura en cinco capitulos. EI Capitulo | detalla el problema y
los objetivos de la investigacion. El Capitulo Il establece el marco tedrico sobre la lidica
digital y las competencias matemaéticas en la educacién bésica. EI Capitulo 111 describe la
metodologia de revision sistematica aplicada. EI Capitulo 1V expone los resultados y el
analisis de las herramientas digitales identificadas. Finalmente, en el Capitulo V se presentan
las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio

1.2. Antecedentes

Con el objetivo de realizar la base de esta investigacion, se llevé a cabo una busqueda
exhaustiva en diferentes bibliotecas digitales y bases de datos académicas de prestigio. En
este procedimiento se revisaron investigaciones y articulos de varios autores que han
estudiado trabajos afines respecto a la manera en que puede ser implementado el uso de
juegos y herramientas tecnoldgicas para la mejora del aprendizaje de las matematicas. Esta
revision de investigaciones consolida el saber qué es lo que se ha llevado a cabo hasta el
presente en el ambito educativo, utilizando la experiencia y los resultados de otros autores
también interesados en tratar de modernizar la ensefianza en las escuelas.

Hoy en dia, el aprendizaje de esta disciplina se ha vuelto un verdadero reto debido a los
cambios tecnoldgicos y sociales que definen a las nuevas generaciones de estudiantes. Por
esto, se pretende analizar como la inclusion en las clases de mecanismos propios del juego
digital puede motivar a los alumnos y promover un aprendizaje significativo (Galatanu,
2020).

Las posibles causas que sustentan este problema son la persistencia de metodologias
tradicionales, el desconocimiento del potencial de las actividades ludicas digitales, la falta
de capacitacion docente en nuevas tecnologias y un posible tedio hacia la materia de
Matematica. De ahi que surgen los siguientes efectos: bajo rendimiento académico, altas
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tasas de reprobacion, alumnos desmotivados y con dificultades para mantener la atencion
durante el proceso de aprendizaje.

Caballero-Calderon (2022), en su estudio “Actividades Iudicas para aprender matematica”,
evidencio que el uso de juegos digitales en educacion primaria increment6 la motivacion y
el rendimiento académico, especialmente en resolucién de problemas. No obstante, se
pudieron identificar vacios en la formacion del profesorado para llevar a cabo dicha
integracion de herramientas pedagogicas. En un estudio titulado Estrategias ludicas y su
incidencia en el aprendizaje de las matematicas en un grupo de 4 mejor de la Educacion
General Basica, Guaman y Gallino (2022) pudieron comprobar que la puesta en préctica de
juegos digitales y actividades interactivas aumentaba significativamente la motivacion y el
rendimiento académico en el &rea de las matematicas.

Los autores destacaron que estas estrategias permiten superar la monotonia de las
metodologias tradicionales, favoreciendo un aprendizaje contextualizado y significativo.
Atarihuana (2011), en su trabajo "Las técnicas lGdicas para fomentar el interés académico
por las matematicas", evidencid que el uso de juegos como estrategia metodoldgica facilita
la apropiacién significativa de conocimientos matematicos. Con una muestra de 683
estudiantes, el autor destacO que estas dindmicas desarrollan actitudes positivas y
creatividad, fundamentales para la ensefianza en contextos digitales (Chicaiza & Lechon,
2022, p. 11).

Dentro de las investigaciones previas sobre el tema, destaca el trabajo de Galatanu (2020),
quien realizé un seguimiento detallado de los estudios publicados entre 2019 y principios de
2023. Su investigacién no solo menciond que los juegos son buenos, sino que analizd
especificamente cobmo funcionan dentro de las matematicas. Galatanu observé que el uso de
plataformas ludicas ayuda a que temas dificiles sean mas faciles de entender. En su analisis,
detallé que la mayoria de los investigadores ahora prefieren usar herramientas digitales que
permitan al alumno interactuar y recibir respuestas inmediatas, dejando de lado los métodos
donde el estudiante solo memorizaba formulas sin entender su uso real.

En otro momento, L6pez (2020) ahonda en el papel de la experiencia del aprendiz y, en su
investigacion, indica que las mismas herramientas digitales han dejado de ser un simple
complemento, ya que el uso cotidiano de las herramientas digitales se ha convertido en un
elemento que los estudiantes necesitan para alcanzar niveles de conocimiento superiores.
Lopez apunta que el éxito de estas actividades ludicas se relaciona con la curiosidad innata
en el alumno hacia la tecnologia, y sus evidencias muestran que, al exteriorizar el aprendizaje
como un juego, los alumnos desarrollan habilidades logicas de una forma mas rapida y
natural que en un aula tradicional, ya que se derriba el "miedo” a cualquier error,
alcanzandose la posibilidad de intentar y aprender de un error en un entorno digital.

1.3.Planteamiento del Problema

La educacién matematica en la ensefianza bésica ha enfrentado histéricamente
grandes dificultades, provenientes de la permanencia de métodos tradicionales en la
didactica de la matematica. Segun Ramirez (2020), estos métodos son poco motivadores y
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se mantienen en la memorizacion mecanica, lo que hace que haya una barrera para poder
construir un aprendizaje significativo. Esta distinta préctica pedagdgica no solo dificulta la
adquisicién de competencias numeéricas, sino que también va aumentando la ansiedad
matematica, fendmeno el cual frena el desarrollo cognitivo y emocional del estudiante.

La incorporacion de diferentes tecnologias en la educacion, ha hecho que los métodos de
ensefianza hayan cambiado radicalmente, a partir de entonces, nuevas herramientas han
apareciendo para el uso docente y la mejora del aprendizaje de los estudiantes. La UNICEF
(2022) reporta que el 58% de alumnos de Latinoamérica no llega a niveles minimos en esta
area, ya que los métodos tradicionales y poco motivadores son todavia los mas utilizados.
La situacion afecta a los estudiantes, a los docentes y a los sistemas educativos,
contribuyendo en la persistencia de las desigualdades.

Pero a pesar del creciente uso de plataformas educativas, aplicaciones y videojuegos con
fines pedagdgicos su implementacion es irregular. Segun el INEC (2023), solo el 34% de
escuelas publicas en Ecuador usa software educativo, existe una falta de sistematizacion
sobre su efectividad real en el contexto de la educacion basica. No esta claro qué tipos de
herramientas digitales Iudicas son mas adecuadas para diferentes edades o contenidos
matematicos, ni cdmo impactan en el desarrollo de competencias como el razonamiento
l6gico, la resolucion de problemas o la motivacion hacia la asignatura. Ademas, muchos
docentes carecen de orientacion sobre como integrar estas herramientas de manera
pedag6gicamente dentro del curriculo.

1.4 Justificacion

Siguiendo el razonamiento de Prensky (2005) y de Gee (2007), el espacio digital no se
considera un simple soporte donde los contenidos puedan implementarse. El espacio digital
debe considerarse como un ecosistema que permite la interiorizacion de conceptos
abstractos. El estudiante, a través del juego, se introduce en un proceso de ensayo Yy error en
que el fracaso es una forma de un aprendizaje a partir de la experiencia y no un castigo. Esta
dinamica es primordial para amortiguar la "ansiedad matematica" (Siegler, 1996), que suele
ser el factor psicolégico que paraliza la conducta de ejecucién en los aprendizajes
académicos y que puede, mediante la mediacion de recursos interactivos, reinterpretarse
como virtudes personales.

La UNESCO (2017) pone de manifiesto que, desde su dptica, la necesidad de una integracion
estratégica de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) es fundamental para
cerrar las brechas de aprendizaje y conducir hacia una educacion inclusiva y de calidad; por
ello, la innovacion digital deja de ser una cuestion de lujo para convertirse en una necesidad
apremiante del presente para modernizar los actuales sistemas educativos.

Segun la UNICEF (2021) sefiala que el juego es un componente esencial en el aprendizaje
infantil, y su ausencia puede generar una falta de interés que se traduce en declives en el
rendimiento académico. La integracion de actividades ludicas digitales podria ofrecer un
camino hacia un aprendizaje mas significativo y atractivo. Frente a este desafio, las
actividades ludicas digitales emergen como una estrategia innovadora que combina el juego,
la interactividad y los recursos tecnoldgicos para facilitar la adquisicion de conocimientos
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matematicos de manera motivadoray significativa. ¢ Qué tipo de actividades ludicas digitales
se puede utilizar para la ensefianza de la matemaética en educacién basica?

1.5.0Dbjetivos
1.5.1. General

Realizar una revision sistematica sobre actividades lidicas digitales para la ensefianza de la
matematica en educacion basica

1.5.2. Especificos

e Indagar las experiencias exitosas de utilizacion de actividades ladicas digitales para
la ensefianza de la matematica en educacion basica a nivel de Iberoamérica.

e Sistematizar las principales actividades ludicas digitales para la ensefianza de la
matematica en educacidn basica.

e Socializar los hallazgos de la revision sistematica a través de recursos infograficos
en redes sociales de la Carrera.
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CAPITULO 1I
2. MARCO TEORICO
2.1. Conocimiento del contenido (CK)
2.1.1. La ensefianza de la matematica en Educacion Basica

La ensefianza de la matematica en la educacion bésica se considera como una via indiscutible
para el desarrollo de capacidades cognitivas superiores. Para el Ministerio de Educacion del
Ecuador (2021: 2): "el objetivo principal de la ensefianza de la matematica es desarrollar la
capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y
los fendmenos reales". Como lo muestra la figura siguiente (Figura 1), el Sistema Nacional
de Educacion articula esta ensefianza de forma que organiza la formacion a través de niveles
especificos y subniveles, siendo la Educacion General Bésica (EGB) el eje central al que
hacen referencia la totalidad de estas destrezas desde los 5 afios hasta los 14 afios. Esta
formacion no se dirige solo al dominio de destrezas de pensamiento, requerird también un
equilibrio entre la facultad de razonar y la de valorar, implicando la construccién de una
conciencia sociocultural en el estudiante.

La actualidad claramente sugiere que la ensefianza en la educacién béasica secundaria debe
adaptarse a las nuevas realidades tecnoldgicas. Diaz Torres (2023) pone de manifiesto que
este proceso debe ser analizado teniendo en cuenta las competencias digitales del docente, y
que la adopcion de herramientas digitales no es una opcion, sino que es una necesidad de
resignificado de la ensefianza matematica en ambientes contemporéneos. Asi mismo, para
los subniveles de preparatoria y elemental, el aprendizaje pautado debe ser "intuitivo, visual
y, en gran parte, asociado también con actividades ludicas que propicien la imaginacion™
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2021, p. 2).

La eficacia de la ensefianza matematica, concuerda con los autores, se enmarca en la
superacion de modelos tradicionales. Gamboa Graus (2022) sefiala la necesidad de plantear
contenidos no exclusivamente conceptuales, sino que también haya contemplacion de
contenidos procedimentales y actitudinales. Asimismo, Yanzapanta Sisalema et al. (2025)
consideran que el uso de estrategias ludicas y del uso de estrategias activas resulta
fundamental para potenciar el razonamiento, ya que el objetivo de evitar la mera repeticion
de algoritmos, a fin de dar sentido a la relacion matematica con el entorno real del alumno/a.
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Figura 1
Niveles del sistema de educacion Basica

SISTEMA NACIONAL DE

EDUCACION
NIVEL DE NIVEL DE EDUCACION NIVEL DE
EDUCACION GENERAL BASICA SACHILLERATO
INSCIAL
SUBNIVEL SUBNIVEL BASICA SUBNIVEL BASICA SUBNIVEL BASICA

PREPARATOMIA ELEMENTAL MEDIA SUPERIOR

Nota. El gréfico representa el Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, tomando
del Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016.

De acuerdo con los lineamientos del Ministerio de Educacion del Ecuador, que estan
plasmados en el actual Curriculo Nacional, el &rea de Matemaéticas es concebida como una
herramienta esencial para el desarrollo integral del alumnado en el nivel de estos estudios.
En este sentido, el &rea de matematicas acomete un enfoque que supere la mera
memorizacion de formulas y procedimientos algoritmicos.

El objetivo primordial del aprendizaje matematico en la educacion general basica es la
formacion del pensamiento ldgico, critico y analitico. Por otro lado, se trata de educar a
ciudadanos que tengan la habilidad de analizar y solucionar los problemas de la vida diaria
con creatividad y razonamiento. Esta progresion didactica presenta una secuencia por los
distintos subniveles de ensefianza desde experiencias ludico-sensoriales hasta llegar a la
moral formal, tal como se aprecia en la secuencia de contenidos que se encuentran en las
tablas de las siguientes péginas.

2.1.2. Niveles de educacion general basica.

2.1.3. Subnivel Preparatoria

Tabla 1
La tabla presenta la organizacion de Preparatoria para contenidos para Subnivel 1ero EGB
lero EGB
Seccion Temas y Descripciones
Seccion 1 Tema 1: Aventuras ocultas en mi entorno "Actividades reto juntos leemos"
Tema 2: Me divierto con los nimeros
Seccion 2 Tema 1: La Comunidad de las figuras geométricas
Seccion 3 Tema 1: Aventura en el bosque de las monedas
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Tema 2: Sociedad del problema resuelto

Nota. La tabla presenta la organizacion de contenidos para el subnivel preparatoria. Tomado
de Libros del Ministerio de Educacion, https://librosministerioecuador.com/.

2.1.4. Baésica elemental

Tabla 2.
La tabla presenta la organizacion de contenidos para el subnivel de Basica Elemental desde
2do EGB a 4to EGB

2do EGB

Seccion Temas Incluidos

Seccion 1 Tema 1: Monedas y billetes

Tema 2: Patrones numeéricos y conjuntos con elementos de las mismas
caracteristicas

Tema 3: Secuencia en la recta numérica

Tema 4: Figuras geométricas

Tema 5: Diagrama de barras

Tema 6: Sumas, restas con agregar y quitar elementos a un conjunto
Tema 7: Combinaciones simples y medidas no convencionales

Seccion 2 Tema 1: Figuras geomeétricas, patrones y conjuntos
Tema 2: Combinaciones simples, secuencias y series numéricas
Tema 3: Conjunto de salida y llegada

Seccién 3 Tema 1: Series numeéricas, cantidades con unidades de mil, recta numérica
con unidades de mil, signo mayor que >, menor que < o igual que = con
centena

Tema 2: Operaciones y resolucion de problemas con sumas, restas,
multiplicacion y division
Tema 3: Secuencia en la recta numérica

Seccion 4 Tema 1: Figuras y cuerpos geométricos planos, lineas rectas, curvas,
semirrecta, segmento y angulos

Tema 2: Clasificacion de los angulos, perimetro y el tangram
Tema 3: Resolucion de problemas con perimetro

Tema 4: Unidades de medida, medidas monetarias, medidas de tiempo,
medida de masa y de capacidad

Tema 5: Resolucion de problemas

Seccion 5 Tema 1: Recoleccidn y representacion de datos

21



https://librosministerioecuador.com/

Tema 2: Combinaciones simples, diagrama de barras, frecuencias simples y
probabilidad

3ero EGB
Seccion Temas Incluidos
Seccion 1 Tema 1: Siguiendo los nimeros
Tema 2: Midiendo mi mundo
Tema 3: Reparto y comparto
Tema 4: Mis datos en el tiempo
Seccion 2 Tema 1: Figuras geomeétricas, patrones y conjuntos
Tema 2: Combinaciones simples, secuencias y series numéricas
Tema 3: Conjunto de salida y llegada
Seccion 3 Tema 1: Series numéricas, cantidades con unidades de mil, recta numérica
con unidades de mil, signos mayores que > <menor que o0 = igual que, con
centenas
Tema 2: Operaciones y resolucién de problemas con sumas, restas,
multiplicacion y division
Tema 3: Secuencia en la recta numérica.
Seccion 4 Tema 1: Figuras y cuerpos geomeétricas planos, lineas rectas, curvas,
semirrecta, segmento y angulos
Tema 2: Clasificacion de los angulos, perimetro, y el tangram
Tema 3: Resolucion de problemas con perimetro
Tema 4: Unidades de medida, medidas monetarias, medidas de tiempo,
medida de masa y de capacidad
Tema 5: Resolucion de problemas
Seccion 5 Tema 1: Recoleccidn y representacion de datos
Tema 2: Combinaciones simples, diagrama de barras, frecuencias simples y
probabilidad
4to EGB
Seccion Temas Incluidos
Seccion 1 Tema 1: Valor posicional de cantidades de 6 cifras y numeros ordinales.

Tema 2: Cantidades monetarias y problemas con combinaciones simples.
Tema 3: Resolucion de problemas con multiplicacion y division

Tema 4: Clasificacion de los angulos y medidas del tiempo

Tema 5: Diagrama de barras, frecuencia y el plano cartesiano
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Seccion 2 Tema 1: Figuras geomeétricas, patrones y conjuntos
Tema 2: Combinaciones simples, secuencias y series numericas
Tema 3: Conjunto de salida y llegada

Seccién 3 Tema 1: Series numéricas, cantidades con unidades de mil, recta numérica
con unidades de mil, signos mayores que > <menor que o0 = igual que, con
centenas

Tema 2: Operaciones y resolucion de problemas con sumas, restas,
multiplicacion y division
Tema 3: Secuencia en la recta numérica

Seccion 4 Tema 1: Figuras y cuerpos geométricas planos, lineas rectas, curvas,
semirrecta, segmento y angulos

Tema 2: Clasificacion de los angulos, perimetro, y el tangram
Tema 3: Resolucion de problemas con perimetro

Tema 4: Unidades de medida, medidas monetarias, medidas de tiempo,
medida de masa y de capacidad

Tema 5: Resolucion de problemas

Seccion 5 Tema 1: Recoleccion y representacion de datos

Tema 2: Combinaciones simples, diagrama de barras, frecuencias simples y
probabilidad

Nota. La tabla presenta la organizacidn de contenidos para el subnivel de Basica Elemental.
Tomado de Libros del Ministerio de Educacion, https://librosministerioecuador.com/.

2.1.5. Subnivel Basica Media
Tabla 3

Contenidos curriculares del subnivel de Basica Media desde 5to EGB a 7mo EGB

S5to EGB

Seccion Temas Incluidos

Seccion 1 Tema 1: Valor posicional composicion y descomposicion de nimeros naturales
de hasta nueve cifras

Tema 2: Relaciones de secuencia y orden entre niUmeros naturales
Tema 3: Operaciones con numeros naturales. Sumay resta

Tema 4: Operaciones con naturales. Producto y cociente

Tema 5: Sucesiones crecientes y decrecientes

Tema 6: Multiplos y divisores

Tema 7: NUmeros primos y compuestos
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Tema 8: Divisibilidad

Seccion 2 Tema 9: Numeros decimales
Tema 10: Decimales que resuelven problemas

Seccion 3 Tema 11: Pares ordenados en el plano cartesiano

Seccion 4 Tema 12: Perimetro de figuras planas, poligonos regulares e irregulares
Tema 13: Areas de figuras planas

Seccion 5 Tema 14: Tablas de frecuencia para datos discretos
Tema 15: Diagramas estadisticos
Tema 16: Combinaciones

6to EGB
Seccion Temas Incluidos
Seccion 1: Tema 1: Relaciones de secuencia y orden entre nimeros naturales, fracciones y
NUmeros decimales
natl_JraIes y Tema 2: Minimo comin multiplo
decimales _ o
Tema 3: Maximo comun divisor de dos 0 mas nimeros
Seccion 2: Tema 4: Ndmeros romanos
Fraccionarios y Tema 5: Fracciones
romanos _ _ _ _
Tema 6: Equivalencia entre decimales y fracciones
Tema 7: Operaciones con decimales. Suma y resta
Tema 8: Producto y cociente con decimales
Seccion 3: Tema 9: Proporcionalidad directa e inversa
Proporcu_)nes y Tema 10: Porcentaje
porcentajes
Seccion 4: Tema 11: Paralelogramos
Para_lelogramos Y| Tema 12: Posicion relativa entre rectas
medidas
Tema 13: Perimetro
Tema 14: Tipos de angulos
Seccion 5: Tema 15: Medidas de tendencia central
Medidas

Tema 16: Experiencias y sucesos aleatorios. Probabilidades
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estadisticas y
probabilidades

7mo EGB

Seccion Temas Incluidos
Seccion 1: Tema 1: Relaciones de secuencia y orden entre nimeros naturales,
NUmeros fraccionarios y decimales
naturales Tema 2: Cuadrados y cubos

Tema 3: Potencias y raices
Seccion 2: Tema 4: NUmeros romanos
Num(_aros . Tema 5: Numeros fraccionarios
fraccionarios _ _ _ _

Tema 6: Equivalencia entre decimales y fracciones

Tema 7: Problemas con naturales, decimales y fraccionarios
Seccion 3: Tema 8: Magnitudes directa e inversamente proporcionales
Proporcu_)nes y Tema 9: Porcentajes
porcentajes
Seccion 4: Tema 10: Poliedros y cuerpos de revolucion
Po!|edros y Tema 11: Circunferencia y circulo
unidades de _ _ _
medida Tema 12: Conversion entre unidades de medidas
Seccion 5: Tablas | Tema 13: Tablas de frecuencia
y graflc_os Tema 14: Diagramas estadisticos
estadisticos o

Tema 15: Combinaciones de tres x cuatro

Tema 16: Probabilidad de eventos simples

Nota. La tabla presenta la organizacion de contenidos para el subnivel de Basica Media,
enfocada en profundizar las capacidades de razonamiento y abstraccion. Tomado de Libros
del Ministerio de Educacion, https://librosministerioecuador.com/.

2.1.6. Subnivel Basica Superior

Tabla 4

Contenidos curriculares del subnivel de Basica Superior desde 8vo EGB a 10mo EGB

8vo EGB

Seccidén

Temas

Incluidos
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Seccién 1

Tema 1:

NUmeros enteros, nimeros positivos y negativos, y la recta

numérica

Tema 2:
Tema 3:
Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:
Tema 7:
Tema 8:
Tema9:

Operaciones con polinomios

Fracciones homogéneas y heterogéneas

Funciones y producto cartesiano

Logica matematica y operadores basicos

Figuras semejantes

Construccion de triangulos

Triangulo rectangulo y funciones trigonométricas

Tipo de variable, medidas de tendencia central y Medidas de

dispersion

Seccién 2

Tema 1:
Tema 2:
Tema 3:
Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:
Tema 7:
Tema 8:
Tema 9:

Orden y operaciones con nimeros enteros

Ecuaciones e inecuaciones de primer grado

Orden y operaciones con nimeros Racionales e Irracionales
Ecuaciones e inecuaciones con nimeros Racionales
Problemas con numeros enteros racionales e irracionales

Miscelénea de orden, operaciones y problemas con nimeros reales

Monomios y Polinomios
Notacion Cientifica
Intervalos

Tema 10: Miscel&nea de polinomios, inecuaciones, notacion cientifica e
intervalos

Tema 11: Productos notables, Factores, Racionalizacion

Seccién 3

Tema 1:
Tema 2:
Tema 3:
Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:
Tema 7:
Tema 8:

Conjuntos, relaciones y funciones

Caracteristicas de las funciones

Sistemas de ecuaciones 2x2 y ecuaciones de segundo grado
Miscelanea de Funciones lineales y cuadraticas
Proposiciones, tablas de verdad y leyes de Morgan
Semejanza y congruencia de figuras geométricas

Puntos y lineas notables de triangulos

Escalas y simetrias

Seccién 4

Tema 1:
Tema 2:
Tema 3:

Figuras geométricas — Triangulo rectangulo
Figuras geométricas — Volumen y capacidad
Teorema de Pitagoras y funciones trigonométricas
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Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:

Estadistica, datos agrupados, no agrupados y graficos
Tipos de variables, medidas de tendencia central y dispersion
Introduccion a probabilidades.

9no EGB

Seccion

Temas Incluidos

Seccién 1

Tema 1:
Tema 2:
Tema 3:
Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:
Tema 7:
Tema 8:
Tema 9:
Tema 10

Tema 11:
Tema 12:
Tema 13:
Tema 14:
Tema 15:

Tema 16

Tema 17:
Tema 18:

Resolucion de Triangulos rectangulos
Ecuaciones simples

NUmeros Racionales

Lenguaje numérico y algebraico

Notacion cientifica

Resolucidn de problemas con ecuaciones simples
Funcién lineal

Sistemas de dos ecuaciones con dos incognitas
Proporciones matematicas

: Conectores légicos

Leyes de conjuntos

Congruencia de triangulos

Perimetros y areas de triangulos

Lineas y Puntos notables de triangulos
Teorema de Pitagoras

: Volumen de cuerpos geométricos regulares
Variables cualitativas y cuantitativas
Medidas de tendencia central

Seccidén 2

Tema 1:
Tema 2:
Tema 3:
Tema 4:
Tema 5:
Tema 6:
Tema 7:
Tema 8:

Tema 9:
intervalo

Orden y operaciones con nimeros enteros

Ecuaciones e inecuaciones de primer grado

Orden y operaciones con nimeros Racionales e Irracionales
Ecuaciones e inecuaciones con nimeros Racionales

Problemas con numeros enteros, racionales e irracionales
Miscelanea de orden, operaciones y problemas con nimeros reales
Monomios y Polinomios

Notacion Cientifica Intervalos

Miscelanea de polinomios, inecuaciones, notacion cientifica e
S
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Tema 10: Productos notables, Factoreo, Racionalizacion

Seccion 3 Tema 1. Conjuntos, relaciones y funciones
Tema 2: Caracteristicas de las funciones
Tema 3: Sistemas de ecuaciones 2x2 y ecuaciones de segundo grado
Tema 4: Miscelanea de funciones lineales y cuadraticas
Tema 5: Proposiciones, tablas de verdad y leyes de Morgan
Tema 6: Semejanza y congruencia de figuras geométricas
Tema 7: Puntos y lineas notables de triangulos
Tema 8: Escalas y simetrias

Seccion 4 Tema 1: Figuras geomeétricas — Triangulo rectangulo
Tema 2: Figuras geométricas — Volumen y capacidad
Tema 3: Teorema de Pitagoras y funciones trigonométricas
Tema 4: Datos agrupados, no agrupados y graficos
Tema 5: Tipos de variables, medidas de tendencia central y dispersion

10mo EGB

Seccion Temas Incluidos

Seccion 1 Tema 1: Nameros Irracionales.
Tema 2: NUmeros Racionales.
Tema 3: Leyes de Potenciacion.
Tema 4: NUmeros Reales.
Tema 5: Radicacion.
Tema 6: Intervalos.
Tema 7: Funciones.
Tema 8: Légica Matematica.
Tema 9: Semejanza y congruencia de triangulos.

Tema 10: Construccion de triangulos.

Tema 11: Razones trigonométricas.

Tema 12: Medidas de tendencia central.
Tema 13: Probabilidades.
Tema 14: Leyes de Morgan.
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Seccion 2 Tema 1: Operaciones con numeros enteros.

Tema 2: Ecuaciones e inecuaciones de primer grado.

Tema 3: Orden y operaciones con nimeros Racionales e Irracionales.
Tema 4: Ecuaciones e inecuaciones con nimeros Racionales.

Tema 5: Problemas con nimeros enteros, racionales e irracionales.
Tema 6: Monomios y Polinomios.

Tema 7: Notacion Cientifica.

Tema 8: Intervalos.

Tema 9: Productos notables, Factores, Racionalizacién.

Seccion 3 Tema 1: Conjuntos, relaciones y funciones.

Tema 2: Caracteristicas de las funciones.

Tema 3: Sistemas de ecuaciones 2x2 y ecuaciones de segundo grado.
Tema 4: Funciones lineales y cuadréticas.

Tema 5: Proposiciones, tablas de verdad y leyes de Morgan.

Tema 6: Semejanza y congruencia de figuras geométricas.

Tema 7: Puntos y lineas notables de triangulos.

Tema 8: Escalas y simetrias.

Seccion 4 Tema 1: Figuras geomeétricas — Triangulo rectangulo.

Tema 2: Teorema de Pitagoras y funciones trigonométricas.

Tema 3: Volumen y capacidad de figuras geométricas.

Tema 4: Datos agrupados, no agrupados y gréaficos.

Tema 5: Tipos de variables, medidas de tendencia central y dispersion.
Tema 6: Introduccion a probabilidades.

Nota. La tabla presenta la organizacion de contenidos para el subnivel de Basica Superior,
donde se integran conceptos avanzados de algebra, geometria y funciones. Tomado de
Libros del Ministerio de Educacion, https://librosministerioecuador.com/.

2.1.7. Competencias Matematicas en la Educacion Béasica

La competencia matematica refiere a la capacidad integral de un individuo para identificar
y comprender el papel que tienen las matematicas en el propio mundo. En la figura nimero
2 se presenta una sintesis de estas competencias en funcion de: su finalidad, la forma de
ensefianza necesaria y el impacto que tiene la tecnologia en el desarrollo del pensamiento
I6gico. Esta no solo se refiere al uso de férmulas, sino que implica la capacidad de saber usar
el razonamiento y las herramientas matematicas para resolver problemas contextualizados y
en contextos determinados (personales, sociales y familiares). Segun (Ministerio de
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Educacién del Ecuador, 2021) estas competencias hacen que el estudiante pueda desarrollar
la capacidad de “describir, estudiar, modificar y controlar su entorno fisico e ideologico”.

Una de las dimensiones mas relevante de esta competencia es la capacidad de resolver
problemas. En este sentido, Ferndndez Canoles (2024) defiende que el desarrollo de
competencias matematicas se ve fuertemente favorecido cuando medido por el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), lo que permite que la persona
estudiante "Del modo de aprender receptivo, pasé a un aprendizaje que moviliza sus
conocimientos para encarar situaciones problemaéticas contextualizadas™ (p. 2862). En este
sentido, la competencia matematica parece que es un saber hacer en contexto, donde dirige
la toma de decisiones el razonamiento l4gico.

Desde la normativa curricular, el desarrollo de estas competencias es un motor para la
formacion humana integral. EI Ministerio de Educacion del Ecuador (2021) sefiala que la
ensefianza de la matematica busca que el estudiante logre describir y asumir el control de su
ambiente, desarrollando un balance entre "la capacidad de razonar y la de valorar™ (p. 2). Por
lo tanto, la competencia matematica contribuye a que el alumno no solo sea un buen
pensador, sino un individuo con conciencia sociocultural, capaz de aplicar la logica en
beneficio de la solidaridad y la justicia social.

Intriago Proafio y Naranjo Flores (2023) ponen en valor el hecho de que el reforzar la
competencia matematica va a estar en funcion de la capacidad de simbolizacion y la
capacidad de sistematicidad que el profesorado sea capaz de poner en juego con estrategias
didacticas adecuadas. Para llegar a tener una competencia de forma real, pasaremos desde
una manera intuitiva y visual desde los primeros afios de educacion hacia un pensamiento
reflexivo y l6gico para los niveles superiores (Jacome Guzman, 2023).

Figura 2

Dimensiones interconectadas de las competencias matematicas en la educacion basica.
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Nota. El grafico nos muestra la articulacién de las capacidades que sirven al estudiante para
poner en practica el conocimiento en situaciones complejas como la resolucion de
problemas, el razonamiento o la mediacion a partir de las TIC. Esta figura fue extraida de
Competencias Matematicas en la Educacion Basica, a partir de las teorias de Fernandez
Canoles (2024) y de Intriago Proafio & Naranjo Flores (2023) y del Ministerio de Educacion
del Ecuador (2021). Elaboracion propia (2026).

2.1.8. Dificultades Comunes en el Aprendizaje de las Matematicas

Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas se exteriorizan en la forma de un
abanico de obstaculos que dan cuenta de la necesidad de que el estudiante alcance el dominio
del concepto y los procedimientos matematicos. Dicha interrelacion esta representada de
manera esquematica en la figura 3, mostrando a la vez la manifestacion de las dificultades
en el propio aprendizaje de las matematicas y, paralelamente, su origen, a partir de la
atenuacion de un factor como la ansiedad, por ejemplo, y el incremento de las deficiencias
del propio sistema educativo, en especial las zonas criticas mediante el uso del lenguaje
algebraico y la traduccion por el lenguaje matematico. Como bien sefialan Nazish y Akhtar
Kang (2024), las dificultades se engendran a partir de una interrelacién que no puede ser
fijada exclusivamente en una Unica causa, sino que es el resultado de una red de
interrelaciones de la combinacion de los factores emocionales, cognitivos y metodolégicos
de las dificultades. Dentro de los diferentes tipos de las dificultades méas coincidentes se
encuentran la falta de confianza en el propio estudiante, la ansiedad que se genera con la
evaluacion de matematicas o la baja autoeficacia matematica, factores todos que, entre otros,
estan repercutiendo desfavorablemente en el rendimiento escolar a partir de la educacion
primaria.

En la educacidn béasica y secundaria, ciertas materias han sido identificadas como las mas
problematicas para el alumnado. Sethi (2025) considera que el algebra es el area que presenta
mas problemas, incluso por encima de la aritmética o la geometria, dado su alto nivel de
abstraccion. Asi se constata que, por ejemplo, el 72% de los alumnos tienen problemas en
cuanto a los célculos mateméticos que conciernen a la aritmética basica y que el 83%
presenta algun problema al convertir los enunciados problematicos (verbales) en expresiones
matematicas formales.

El contexto docente y el estilo de ensefianza y metodologia son clave para propiciar la
aparicion de estas barreras, como sefiala Bhusal (2021): "Los problemas se intensifican
cuando el docente emplea métodos convencionales que enfatizan la memorizaciéon de
algoritmos en lugar de la comprension™. Igualmente, factores ajenos a la practica influyen,
como la falta de medios didacticos o un ambiente escolar poco atractivo, que origina que la
mayoria de los estudiantes consideren que las matematicas son una materia dificil de
asimilar. Pero también es importante matizar, y en el caso concreto de las aulas ecuatorianas,
Zumba Freire et al. (2024) pone de manifiesto que el cambio hacia la educacion basica
superior descubre diferencias en el conocimiento previo de los alumnos, y se originan
distancias entre los nuevos contenidos y la matriz mental del estudiante. EI Ministerio de
Educacion en Ecuador (2021) también enfatiza un principio: “Sin la regulacion entre la razén
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y la valoracion, el estudiante pierde la propia motivacién intrinseca para asi poder afrontar,
en este caso, el control de las actividades cognitivas propias de la disciplina".

Figura 3
Principales dificultades en el aprendizaje de la matematica.

Nota. El grafico representa los elementos que frenan el aprendizaje de las matematicas,
poniendo de relevancia las cualidades abstractas de los conceptos, carencias en la
metodologia y ciertos aspectos psicolégicos como la ansiedad y la autoeficacia. Tomado de
Dificultades Comunes en el Aprendizaje de las Matematicas, que se sostienen en las teorias
de Nazish & Akhtar Kang (2024), Sethi (2025) y Bhusal (2021). Elaboracion propia (2026).

2.1.9. Conocimiento pedagdégico (PK)
2.1.9.1.Definicién de actividades ludicas.

Las actividades ludicas se definen como un conjunto de juegos educativos que ofrecen la
posibilidad de adquirir habilidades y destrezas especificas de forma mas efectiva ya que por
considerarse el juego es una estrategia de aprendizaje en el desarrollo del ser humano, los
nifios construyen su propio saber, manejando materiales y resolviendo problemas practicos
a través de la experiencia. En el &mbito educativo, el juego se convierte en un recurso
necesario. Es un entorno de confianza, independencia y respeto para el alumno,
conjuntamente con el profesor actuando como un orientador a través de actividades
planificadas (Bermudez Barcia, 2021).

2.2. Estrategias didacticas tradicionales vs. innovadoras.

Las estrategias didacticas tradicionales se basan en el modelo de ensefianza centrado en el
docente, donde el docente actia como el principal transmisor de conocimientos y el
alumnado ocupa un mayoritariamente papel pasivo. Tal como se explica en la Figura 4, este
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modelo presenta problematicas limites como su apologia de la memoria o la falta de interés
del alumnado hacia procesos desvinculados de la realidad actual. Falasi (2024) concreta este
modelo como aquella ensefianza directa y aprendizaje de memoria (memorizacion) que
prevalece en la repeticion de algoritmos y en formulas. Begum (2018) también hace hincapié
en gue, aunque han dominado las aulas durante siglos, los métodos tradicionales conducen
a un aprendizaje pasivo que no permite enlazar contenidos con las necesidades de una
sociedad globalizada y tecnoldgica.

Al contrario, las estrategias innovadoras 0 modernas se dirigen hacia el estudiante y el
aprendizaje activo. Para Falasi (2024), son estas estrategias en el ya mencionado sentido que
optan por la participacion directa, colaboracion y utilizacion de las nuevas tecnologias al
objeto de facilitar el grado de participacion y el rendimiento académico. A este respecto,
Erickson (2024) va aun mas alla y dice que las estrategias modernas son las que mejor
garantizan la participacién, la atencion y el rendimiento del alumnado, y ello es
particularmente asi en aquellos ambitos en los que la tecnologia ha pasado a ser un elemento
de uso cotidiano fuera del aula y, por tanto, se ha convertido en algo familiar. La innovacién
pedagdgica, pues, no es simplemente la de utilizar recursos, sino que mas bien considera una
"resignificacion de la préctica docente a partir de la creacion de entornos de aprendizaje
hibrido" (Falasi, 2024, p. 2).

Especificamente en el ambito de la matemaética, la innovacion didactica intenta dejar atrés la
ensefianza repetitiva y mecanica. Mosquera Esparza et al. (2023: 62) afirman que "la gestién
de la innovacion didactica" trata de poner en practica las estrategias didacticas que permitan
determinar al estudiante que ha de lograr conocimiento, planteando una propuesta de
resolucion de los problemas que se pretendan tratar. Empleando para ello recursos digitales
y metodologias activas, el pensamiento l6gico encontrarda un desarrollo mas dindmico y
efectivo que mediante los tradicionales métodos de ensefianza "tiza y pizarra" (Begum,
2018:103).

A pesar de las marcadas diferencias, las investigaciones recientes sugieren una convergencia
necesaria. Falasi (2024) concluye que un enfoque hibrido, que incorpore los elementos méas
solidos de la metodologia tradicional junto con el dinamismo de las estrategias modernas,
ofrece los beneficios mas completos para diversos entornos de aprendizaje. Esta
combinacion permite mantener la estructura y el rigor académico mientras se fomenta la
creatividad, el pensamiento critico y la competencia digital esencial en el siglo XXI.
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Figura 4
Comparativa entre enfoques de ensefianza tradicional e innovacion educativa.

Nota. El grafico presenta el modelo tradicional, que se basa en la repeticion de formulas y
en un alumnado que es un mero receptor de los conocimientos; lo que contrasta con las
estrategias mas innovadoras, basadas en el aprendizaje activo, en el trabajo colaborativo y
en el uso de las TIC. Tomado de Estrategias Didacticas Tradicionales vs. Innovadoras,
basado en las propuestas de Falasi (2024), Begum (2018), y Erickson (2024). Elaboracién
personal (2026).

2.2.1. Rol del docente en la mediacidon del juego.

En el &mbito del aprendizaje apoyado en videojuegos digitales, la funcidn del profesor ya no
es la unica fuente del conocimiento, sino que pasa a ser un facilitador estratégico,
interpretando el rol gréafico que en la figura 5 se traduce en las tres funciones principales:
mediador activo, modelo a seguir y evaluador del aprendizaje. "Los docentes son
"gatekeepers", "guardianes de la tecnologia™, donde la funcidn principal es manejar alguna
de las herramientas digitales como un tipo de ensefianza para involucrar los estudiantes en
la actividad llevada a cabo™ (Wu, 2023).

La funcion del docente como mediador resulta ser esencial cuando se encaran los retos del
s. XXI. Cevallos Garcia et al. (2025) afirman que el profesor puede ser un nexo entre los
contenidos del curriculum y las competencias digitales que necesita el alumno. En la
mediacion del juego digital, el docente no interfiere de forma autoritaria, sino que orienta la
busqueda del descubrimiento, estimula la curiosidad y ayuda al alumnado a reflexionar sobre
las estrategias que utiliza el alumnado en el propio juego a la hora de resolver los problemas
complejos.

Para que la mediacién funcione, el docente ha de desarrollar una actitud de juego. Figueroa-
Céspedes et al. (citados en Cirino Martinez et al., 2025) aseveran que "aprender jugando, se

34



necesitan 2", lo cual significa que el docente ha de implicarse emocional y cognitiva y
socialmente en el juego. La mediacion lddica digital requiere un clima de confianza donde
el error en la imagen del videojuego se asuma como una etapa natural del proceso de
aprendizaje y, de esta forma, refuerce la seguridad y autonomia del estudiante.

Figura 5

El docente como mediador y guia en la ensefianza de la matematica a través del juego digital.

Mediador Activo

ftol del Docente Modelo a Sequir

Evaluador del Aprendizaje

Nota. El gréfico explica la evolucién del docente hasta un rol como mediador activo y
modelo, a la vez que se ocupaba de preparar actividades de juego, gestionaba las dinamicas
grupales y evaluaba el aprendizaje a través de la observacion de las relaciones. Tomado del
Rol del Docente en la Mediacion de Juego Digital que es argumentada por Wu (2023), por
Cevallos Garcia et al. (2025) o por Figueroa-Céspedes et al. (2025). Elaboracion propia
(2026).

2.2.3. Relacion entre juego digital y aprendizaje Matematico.

El juego digital utilizado en la clase de Matematicas es un recurso tecnologico que, lejos de
convertirse en una actividad meramente recreativa, llega a constituirse en un ambiente de
aprendizaje activo. La figura 6 ilustra el modo en que dicha interrelacion se expone, su
definicion y caracteristicas, sus ventajas e incluso los condicionantes para implementar con
éxito educativo. Kanobel et al., 2022, manifiestan que el uso de los juegos digitales permite
que el alumno se haga participe de procesos cognitivos complejos, que ayudan a construir
conceptos matematicos mediante la experimentacion y el feedback inmediato que permiten.
Esta mediacion digital no solo permite hacer atractivo el contenido, sino que sitta al alumno
en una activa y evidente figura protagonista tomando decisiones a partir de reglas definidas
y unos objetivos claros.

La incorporacion de mecanicas lidicas digitales potencia ciertas habilidades como la
resolucion de problemas y el razonamiento I6gico. De acuerdo con Chacha Ordofiez (2022),
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el juego, siendo una estrategia didactica planificada, permite a los estudiantes aplicar
procesos que necesitan para resolver operaciones matematicas con mas confianza y
facilidad. Por otro lado, la naturaleza interactiva de los juegos digitales refuerza la
perseverancia ante el error, ya que el estudiante entiende que el error no supone un final de
la actividad sino una oportunidad de aprender y crecer en el &ambito digital. Del mismo modo,
se advierte que el juego digital da pie a la interaccion entre iguales, como forma en que el
aprendizaje de la matematica es, también, una practica social y colaborativa donde los
compafieros intercambian estrategias para pensar como resolver una dificultad.

Para que la relacion entre el juego digital y el aprendizaje sea efectiva, debera ser el docente
el que guie a los alumnos en las instrucciones del juego. No sera suficiente con ofrecer el
juego Chacha Ordofiez (2022) ya que va a ser esencial que el alumnado desperdicie el tiempo
en la solucion de operaciones para que el objetivo curricular pueda ser cumplido. Para
terminar, la efectividad de un juego digital llegara a estar en la "Capacidad de conciliar el
rigor académico y dejar de lado la experiencia lGdica para que el aprendizaje de las
matematicas pueda ser vivido como algo que da caracter a nuestra vida".

Figura 6

El juego digital como mediador en la transicién del aprendizaje pasivo al pensamiento
I6gico-practico.

Nota. El gréfico explica de qué manera la utilizacion de entornos de aprendizaje dinamicos
y la experimentacion mediante feedback inmediato pueden facilitar la construccion de
conceptos légicos y la persistencia al error. Adaptado de la Relacion entre Juego Digital y
Aprendizaje Matematico, apoyado en las teorias de Kanobel et al. (2022) y Chacha Ordofiez
(2022). Elaboracion propia (2026).

2.2.4. Conocimiento técnico (TK)
2.2.4.1. Concepto de actividades ludicas digitales.

La forma de aprender y educar se ha modificado por la tecnologia que se encuentra presente
en nuestras vidas diarias. Un estudio de la Universidad de Cambridge sugiere que los juegos
digitales son opciones validas a la hora de dar clases. Y es gque el estudiante actual se aburre
de la clase comun; esta acostumbrado a estimulos visuales. EI uso de estrategias ludicas en
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entornos virtuales es un avance de la migracién de una educacion tradicional a una moderna,
participativa y vivencial (Sarmiento-Robles & Cabrera-Berrezueta, 2021).

2.2.5.TICs en la educacion.
2.2.5.1.Caracteristicas de las herramientas digitales Iudicas.

Los recursos digitales ludicos son softwares, aplicaciones e interfaces web con los cuales,
utilizdndolos de manera constructiva. La transformacién tecnologica del campo educativo
hace necesarias de nuevos recursos del aprendizaje e incentivos con el propdsito de superar
los clichés de clase aburridos de manera tal que permitan al educador compartir recurso
digital y crear juegos web con el objetivo de inspirar a los estudiantes (Sarmiento-Robles &
Cabrera-Berrezueta, 2021).

Inducen a los alumnos a ser aprendices activos, 1o que genera cambios positivos en sus
conocimientos, habilidades y actitudes. Como se sintetiza en la Figura 7, estas herramientas
se definen por sus caracteristicas digitales, sus diversas tipologias y los beneficios educativos
que aportan al proceso de ensefianza. La interactividad inherente a las herramientas digitales
ludicas permite que los estudiantes se involucren directamente en su proceso de aprendizaje
(Sarmiento-Robles & Cabrera-Berrezueta, 2021).

El trabajo con estas herramientas ayuda al avance de varias habilidades, tales como habla y
afectividad, al proporcionar un lenguaje hablado utilidad y aplicabilidad (Bermudez Barcia,
2021). Y también fomentan el aprendizaje de habilidades y aptitudes a nifios como consta
en el trabajo sobre actividades para nifios de entre 3 a 5 afios (BermUdez Barcia, 2021). Las
herramientas digitales ludicas, se pueden identificar varias tipologias que buscan mejorar el
aprendizaje a través del disefio de juegos.

e Juegos serios: Son aquellos disefiados principal a la educacion y capacitacion. Estos
juegos permiten crear escenarios realistas, introduciendo al jugador en situaciones
que requieren la aplicacion de conocimientos y habilidades para resolver problemas,
donde un juego en linea sobre epidemiologia fue valorado positivamente por los
alumnos por su utilidad en la docencia. Los juegos serios son efectivos para fortalecer
los comportamientos de aprendizaje y las actitudes hacia el mismo (Ramirez et al.,
2021)

e Gamificacidn: Se refiere al uso de elementos basados en contextos no ludicos para
aumentar la participacion y la motivacion. No es en si un juego, sino una estrategia
que aplica los principios del juego, como puntos, insignias y recompensas, para hacer
que las tareas de aprendizaje sean mas atractivas (Ramirez et al., 2021).

e Simulaciones: Permiten a los usuarios interactuar con modelos virtuales, donde los
errores no tienen consecuencias en la vida real. Las simulaciones virtuales son una
de las estrategias para evolucionar hacia metodologias docentes donde el aprendizaje
ya no recae Unicamente en el profesor. Estas herramientas son especialmente valiosas
en campos que requieren practica. (Ramirez et al., 2021).

e Apps interactivas: Son aplicaciones mdviles o de software que facilitan la
interaccidn directa del usuario con el contenido. Estas apps estan disefiadas para ser
intuitivas y entretenidas, que ofrecen actividades, ejercicios y recursos educativos
que promueven el aprendizaje activo (Criollo Saquinaula, 2022). Las aplicaciones
informaticas para nifios pueden variar, desde simples aplicaciones del tipo preguntas
y respuestas, pasando por entornos multimodales mas complejos. Son un recurso
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muy adecuado para el aprendizaje en los nifios, especialmente en el caso de la
practica de las matematicas (Criollo Saquinaula, 2022) .

Hay que aclarar finalmente, que estas categorizaciones de los videojuegos son una tipologia
que esta en crecimiento y es por esta razon que merece un estudio mas extenso ya que pueden
ofrecer una reformulacion de la experiencia docente a favor del alumnado de estos dias.

Figura 7
Impacto de los recursos digitales en las habilidades y actitudes del estudiante.

Nota. El gréafico que se representard a continuacion indica la clasificacion de los recursos
digitales (serious games, gamificacion y simulaciones), puntualizando el potencial de estos
recursos para transformar la ensefianza convencional en un contexto de aprendizaje activo-
interactivo. Fuente: TICs en la Educacion, atendiendo a Sarmiento-Robles y Cabrera-
Berrezueta (2021), Ramirez et al. (2021), Criollo Saquinaula (2022). Elaboracién propia
(2026).

2.3.3. Tipos de Recursos Digitales Utilizados en Matematicas

La evolucion tecnoldgica ha modificado profundamente el paisaje educativo y nos ve
inmersos en la introduccion de un gran nimero de herramientas que transforman la situacion:
el conocimiento, la figura del docente y la figura del estudiante. Pero especialmente dentro
de las matematicas dicha transformacion tecnolégica, debido a la migracion desde el uso de
los métodos didacticos tradicionales hacia un entorno enriquecido y matizado por los
recursos digitales dindmicos e interactivos. Tal como se muestra en la figura 8, estas
herramientas hacen referencia a aplicaciones moviles, recursos diversos y fundamentos
pedagdgicos.
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2.3.3.1. Aplicaciones Moviles Educativas: Una Ventana a la Innovacion Pedagdgica

La inclusion de aplicaciones moviles en el plan de estudios, lejos de limitarse a enriquecer
los recursos de aprendizaje, introduce dimensiones en términos de interactividad y
compromiso del estudiante especificamente superiores a las de otros recursos. De acuerdo
con Ramlan y Nasir (2023; p. 684) las aplicaciones para moviles reinventan la educacion
mediante la posibilidad de sostener experiencias de aprendizaje personalizadas para cada
alumno.

Sin embargo, los autores advierten también de la necesidad de equilibrar sus beneficios como
la accesibilidad y el dinamismo con posibles desventajas, entre las que se encuentran las
distracciones, o la brecha digital que puede producirse si no se garantiza el acceso equitativo
a la tecnologia. Castelo Barreno (2024) destaca que el uso de dispositivos y aplicaciones
educativas favorecen a las/os estudiantes en la generacion de habilidades criticas para la
sociedad del conocimiento. Para que una aplicacion movil sea verdaderamente innovadora,
su disefio debe estar ligado a objetivos pedagogicos, el desarrollo de estas herramientas debe
centrarse en mejorar los resultados de aprendizaje mediante interfaces intuitivas. Un disefio
eficaz permite que el estudiante comprenda mejor los materiales complejos de la clase,
transformando el dispositivo mévil de un simple objeto de comunicacion en un potente
laboratorio de aprendizaje personal.

2.3.3.2. Fundamentos Pedagdgicos del Aprendizaje Ludico

La ltdica en el ambito educativo no se limita al entretenimiento, sino que se constituye como
una estrategia pedagogica fundamental que dinamiza el proceso de adquisicion de
conocimientos. De acuerdo con Tovar Rua et al. (2023), la actividad ludica permite que el
estudiante se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje, fomentando un ambiente
donde la curiosidad y la motivacion son los motores principales. Cuando se aplica el juego
a la programacion curricular, resulta que los contenidos complejos son méas accesibles y
significativos para el educando.

Las estrategias ludicas son un conjunto de actividades metodoldgicas que tienen como
objetivo incentivar y facilitar el aprendizaje. Son juegos basados en el disefio, la
planificacion y la ejecucién de actividades con aportaciones de la ciencia y las nuevas
tecnologias. Las estrategias ludicas tienen unas caracteristicas que las definen: son una
actividad ludica especifica que incluye la previa planificacion de la actividad, la obtencion
de un objetivo concreto y una fuerte vinculacion con el medio del nifio. Por este motivo, para
elaborar una estrategia lidica, es conveniente considerar que competencias se quiere adquirir
en el educando, como se desarrollara el proceso y qué recursos se dispone.

El aprendizaje ltdico tiene un impacto integral en las dimensiones del ser humano. Con base
en el analisis de Tovar Rua et al. (2023) el juego en el aula propicia un espacio para la
socializacion donde se ponen en practica valores como el respeto, la tolerancia y la
participacion en grupo; ademas, reduce los niveles de ansiedad frente a aquellas materias
que tradicionalmente se consideran dificiles, convirtiendo el aula en un escenario donde el
bienestar y la participacion activa de los alumnos son posibles.
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2.3.3.3. Enfoques Constructivistas y Socio interaccionistas

El enfoque constructivista sostiene que el aprendizaje no es una mera transmision de
informacion, sino un proceso activo en el que el estudiante construye nuevas ideas o
conceptos basados en sus conocimientos actuales y pasado. Tal y como sostiene Bernita
Zamora et al. (2024), el motor del aprendizaje es la interaccion social, donde el trabajo
colaborativo y el dialogo con los pares y los docentes son condiciones para alcanzar una
serie de competencias superiores. De esta manera, el aprendizaje ocurre primero en un plano
social (interpsicoldgico) antes de convertirse en un proceso Unico y particular en cada
persona que conforma el plano individual (intrapsicoldgico), y es asi que se defiende la idea
de un ambiente de aula participativo.

Un aspecto critico de estos enfoques es el reconocimiento de la diversidad en la manera de
aprender. Bernita Zamora et al. (2024) sefiala que el enfoque socio-constructivista se alinea
con la identificacion de los estilos de aprendizaje (visual, auditivo y Kinestésico), ya que
permite adaptar las mediaciones pedagdgicas a las necesidades particulares de cada
estudiante. Al entender que cada individuo interactia de forma distinta con su entorno, el
docente puede disefiar estrategias que potencien la autonomia y la reflexion critica, pilares
de la educacién moderna en el siglo XXI.

Figura 8
Clasificacion de recursos educativos en matematicas.
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Nota. El grafico condensa los tipos de recursos digitales; incluye las apps moviles para la
gamificacion con logicas pedagogicas del aprendizaje ladico y del constructivismo. Se debe
resaltar la funcion de las herramientas informaticas para promover la interactividad, la
adaptabilidad y la construccién social del conocimiento matematico. Extraido de Tipos de
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Recursos Digitales Utilizados en Matematicas, segun las aportaciones de Ramlan & Nasir
(2023), Tovar Rua et al. (2023), y Bernita Zamora et al. (2024). Elaboracién propia (2026).

2.3.4. Ventajas y desafios del uso de actividades Iudicas digitales.

La combinacion de acciones ludicas digitales, que se incluyen de modo casi exclusivo en la
idea de la gamificacion y de serious games, es una estrategia didactica que su analisis debe
poner de manifiesto sus efectos tanto benéficos, relacionados con el rendimiento y con la
actitud del estudiante, como las dificultades que llevan a su implementacion en el seno del
contexto educativo. En la Figura 9, se encuentra una sintesis que recoge y que indaga en los
efecto pedagdgicos de la aplicacion de esta estrategia didactica y en qué aspectos de este tipo
de apareamiento preparan para un aprendizaje significativo.

2.3.4.1. Beneficios Pedagdgicos y Actitudinales

El valor de la ludificacion digital en el contexto matematico reside en su capacidad para
actuar sobre las esferas cognitiva y afectiva del estudiante, facilitando un aprendizaje mas
robusto y una percepcion mas positiva de la disciplina.

e Motivacion Intrinseca y Reduccion de la Ansiedad Matematica: La ventaja
actitudinal mas importante es la capacidad de estas herramientas para llevar a los
estudiantes a la motivacién intrinseca, tal como afirman diferentes autores/as
(Zapata, 2020; Sanchez-Méndez et al., 2023). El disefio de la experiencia desde el
reto, la recompensay el sentimiento de éxito del propio juego cambia la rutina de las
tareas que tenemos que hacer en clase por una atractiva experiencia de aprendizaje.
De tal manera que existe un compromiso implicado que resulta fundamental para
contrarrestar la ansiedad matematica mantenida, la cual relaciona la matematica con
el miedo a fracasar, y asi el alumnado puede disfrutar de las posibilidades que le
ofrece un entorno de ensayo y error de poco riesgo, y se incentivara para poder
experimentar y persistir.

e Desarrollo del Pensamiento Estratégico y Fluidez Cognitiva: Desde una
perspectiva pedagdgica (Lantaron et al., 2021; Martinez-Acosta, 2021), las
actividades ludicas digitales son escenarios que exigen la aplicacion inmediata y
fluida de conceptos matematicos para avanzar en el juego. Esto impulsa el
pensamiento estratégico y la toma de decisiones al forzar al estudiante a elaborar
hipdtesis y soluciones en tiempo real. Este proceso activo de resoluciéon de
problemas, mediado por un feedback inmediato del sistema, consolida la fluidez
numéricay la competencia matematica de una manera mas efectiva que los ejercicios
repetitivos tradicionales.

e Aprendizaje Significativo mediante la Experimentacion: La manipulacion activa
de las variables y la visualizacion de los conceptos abstractos son posibles gracias al
software ladico (Albarracin, 2021). El alumno deja de ser un mero receptor pasivo
para transformarse en un explorador activo que pone a prueba, observa las
consecuencias que esta tiene y, por tanto, va construyendo un aprendizaje
significativo basado en su experiencia directa con el fendmeno matematico simulado.
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Figura 9
Ventajas de las actividades ladicas digitales.
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Nota. La imagen recoge las ventajas de las actividades ludicas digitales haciendo hincapié
en la motivacion intrinseca y en la reduccion de la ansiedad matematica a partir de entornos
de bajo riesgo. Al mismo tiempo, menciona el desarrollo del pensamiento estratégico y la
fluidez cognitiva a partir del feedback instantaneo y la experimentacion. Tomado de
Ventajas y Desafios de la Implementacion de Actividades Ludicas Digitales, a partir de
Zapata (2020), Sanchez-Méndez et al. (2023) y Lantaron et al. (2021). Elaboracion propia
(2026).

2.3.5. Obstaculos Tecnologicos y Didacticos

La efectividad de la ludica digital se halla amenazada por una bateria de contingencias, que
poseen un caracter material y en algunos casos metodoldgico, las que el docente tiene que
definir bien a bien. En la Figura 10 se sintetizan dichas contingencias, clasificAndolas entre
las deficiencias de infraestructura, la desconexion curricular y las dificultades en la seleccion
de recursos.

e Infraestructura Tecnoldgica Deficiente: Las restricciones en la capacidad de las
maquinas y en el acceso a internet de las instituciones educativas suponen una
limitacion seria, segun lo apuntado por Montenegro-Alvarado (2023) y Rojas et al.
(2023). Ausencia de productos tecnologicos y red lenta impiden el uso de plataformas
dificiles y el acceso a recursos de juego convirtiéndose en una experiencia aislada en
lugar de una estrategia de curriculum sostenible.

e Riesgo de Frivolidad Didactica: Tal como se expresa en el texto de Cardenas (2022)
existe la posibilidad de que el caracter ludico primen ante el caracter pedagdgico,
originando en este caso un uso frivolo y carente de interés. Para que el juego no quede
reducido a mero entretenimiento, se precisa de una planificacion extrema en la que
la mecénica sea el vehiculo del aprendizaje conceptual.

e Dificultad en la Seleccién de Recursos: La saturacion de aplicaciones en el
mercado dificulta poder encontrar recursos en el campo del rigor pedagogico
(Méndez, 2022). Esta tarea de curaduria lleva a que el docente deba dedicar un
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periodo de tiempo significativo en realizar la alineacion de los recursos con los
objetivos curriculares, elevando su carga administrativa.

Figura 10
Obstaculos para la integracion efectiva del juego digital en el aula.

Nota. La gréfica localiza algunos de los problemas que obstaculizan la buena integracion de
los recursos ludicos, diferencidndolos entre deficiencias en la infraestructura (hardware y
conectividad), problemas metodoldgicos relacionados con la frivolidad didactica y
dificultades relacionadas con la seleccidén y adecuacion de los software desde un rigor
pedagdgico. Extraido de Obstaculos Tecnoldgicos y Didacticos, basado en Montenegro-
Alvarado (2023), y Cardenas (2022) y Mendez (2022). Elaboracién propia (2026).

2.3.6. Brecha Digital y Formacion Docente

El uso de las TIC acentla problemas estructurales de desigualdad y exige una transformacion
en la capacitacion del profesorado, siendo estos los dos desafios més criticos para la equidad
y la sostenibilidad de la innovacion. Como se ilustra en la Figura 11, la interseccion entre la
brecha digital y la formacion docente se compone de factores tanto de acceso como de
competencias especificas.

La desigualdad en el acceso a dispositivos y conectividad fuera de la escuela puede convertir
las actividades ludicas en un factor de exclusion (Giraldo & Montoya, 2022). Si las tareas
digitales se asignan para el hogar, se penaliza a los estudiantes en situaciones vulnerables,
ampliando la brecha de rendimiento. Asimismo, existe una brecha de uso cuando el docente
se limita al manejo instrumental de la tecnologia sin alcanzar una competencia didactica que
explote su potencial interactivo.

Cardenas (2022) sefiala, que la formacion del personal docente es el determinante mas
importante del éxito de la innovacion. Ademéas de la alfabetizacion digital basica, el
profesorado debe dominar el modelo TPACK (Technology Pedagogical Content
Knoweldge) para superar la resistencia al cambio, permitiendo al docente crear actividades
ludicas que cambian la forma de ensefiar las matematicas, dejando de lado la sustitucién de
herramientas y para emprender un cambio significativo en la practica del aula.
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Figura 11.
Brecha Digital y Docencia: Los Retos de la Equidad Educativa.

e he (i

Nota. El gréafico estudia la brecha digital desde la distancia entre el acceso y el uso,
poniéndolo en relacion con la programacion de la necesidad de una formacion docente
integral fundamentada en el modelo TPACK. Se indica que la innovacion en matematicas
depende del propio profesor y de su capacidad para unir el conocimiento tecnoldgico con el
pedagdgico y el disciplinar. Tomado de Brecha Digital y Formacion Docente, en relacion
con Giraldo y Montoya (2022) y Céardenas (2022). Elaboracion propia (2026).
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CAPITULO III:
3. Metodologia

3.2.El Enfoque de la investigacion
3.3.Enfoque cualitativo

El estudio se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, el cual se considera esencial para la
comprension y descripcion de los fendmenos educativos y sociales desde una perspectiva
holistica y situada. Al tratarse de una revision sistematica, este enfoque se orienta
especificamente al analisis de las actividades ludicas digitales aplicadas al ambito de las
matematicas, permitiendo una interpretacion profunda de las tendencias pedagogicas
actuales.

Bajo este marco metodoldgico, se procede a la recoleccion y el examen de datos que se
manifiestan primordialmente en forma de palabras, ideas, constructos teéricos y hallazgos
descriptivos. De esta manera, el proceso investigativo se distancia del uso de mediciones
numeéricas o tratamientos estadisticos, centrando el rigor cientifico en la sintesis de conceptos
y en la contextualizacion de los resultados encontrados en la literatura cientifica.

3.4.El Disefio de la Investigacion

El disefio es documental, el cual se buscar y analizar informacion que ya habia sido publicada
por otros autores. Este disefio fue necesario para conocer qué se ha investigado antes sobre
el tema. Para lograrlo, se revisaron diversas fuentes como libros, articulos cientificos, tesis
y documentos técnicos que son importantes para el area de matematicas.

La eleccion de este disefio se justificd porque permitié comparar las ideas de diferentes
expertos y encontrar los resultados mas importantes sobre las actividades lddicas digitales.
De esta manera, se pudo organizar y resumir todo ese conocimiento para darle una base
solida a la investigacion, asegurando que el estudio se apoye en informacidn real y confiable
que ya ha sido revisada por otros cientificos.

3.5.Tipos de Investigacion
3.5.1. Bibliogréfico

El tipo de investigacion es bibliografico, el cual se fundamenta en la bisqueda, recopilacion
y analisis critico de la literatura académica disponible sobre el objeto de estudio. Este disefio
se convirtio en una herramienta necesaria para cimentar una base tedrica adecuada, ya que
permitid explorar una variedad de fuentes documentales en las que sobresalieron libros
especializados, articulos cientificos, tesis de grado y también informes técnicos de interés
para el area matematica.

Este disefio también permitio confrontar diferentes enfoques desde la perspectiva de los
autores, lo que facilitd reconocer tendencias, asi como también informacion dispuesta a
revisar hallazgos anteriores sobre las diversas actividades Iudicas digitales. Con todo, el
proceso resultd en organizar y sintetizar el conocimiento existente para justificar el
desarrollo del trabajo, garantizando que el analisis se base en informacion anterior validada
por la comunidad cientifica.
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3.6.Nivel de investigacion
3.6.1. Descriptivo

El nivel de investigacion es el descriptivo, debido a que el propdsito central es especificar
las propiedades, caracteristicas y perfiles de los elementos que componen el fendmeno de
estudio: las actividades ludicas digitales y su aplicacion en la ensefianza de la matematica en
la educacion bésica. El estudio no busca establecer relaciones causales ni predecir
comportamientos, sino identificar, clasificar y caracterizar la vasta informacion teorica y
empirica existente. Esto implica describir los modelos pedagdgicos implementados, las
tipologias de herramientas digitales utilizadas y los resultados de impacto reportados por la
literatura académica.

3.7.Métodos de Investigacion
3.7.1. Anadlisis de contenido

El analisis de contenido. De acuerdo con las afirmaciones de Bardin (2010), esta técnica
supone, ante todo, un sistema de instrumentos metodoldgicos a partir de los cuales extraer
los indicadores que serviran para inferir conocimientos. En lo que hace a este trabajo de
investigacion, el anélisis de contenido es la técnica que descompone los articulos
seleccionados en unidades manejables exactamente con la intencion de evidenciar de una
forma objetiva como influyen las actividades Iudicas digitales sobre la ensefianza de la
matematica en la educacion basica. Al mismo tiempo nos permite sacar los hallazgos méas
relevantes de cada estudio, clasificar y jerarquizar los datos en dimensiones tematicas como
herramientas tecnologicas utilizadas, metodologias empleadas y resultados de aprendizaje
obtenidos.

3.8.Poblacion Beneficiaria

La poblacion beneficiaria directa de esta investigacion son los docentes de educacion basica.
Los hallazgos de esta revision sistematica les proporcionardn un cuerpo de evidencia
cientifica organizada y sintetizada, que servird de apoyo para implementar y desarrollar
estrategias de ensefianza que perfeccionen la habilidad de los estudiantes en la resolucion de
ejercicios matematicos mediante el juego digital.

3.9. LaTécnica
3.9.1. Revision Sistematica (SLR)

La Revisidn Sistematica de la Literatura (SLR) se define como un proceso de investigacién
organizado y estructurado que busca localizar, analizar y sintetizar toda la evidencia
relevante sobre un tema de estudio. De acuerdo con Kitchenham (2004), la principal
distincion de este método a diferencia de una revision tradicional es que, por una parte, basa
su revision en un protocolo establecido previamente, logrando con ello que la busqueda de
informacidn sea completamente transparente y no quede sujeta al criterio subjetivo del autor.
Esto hace posible que cualquier otro investigador pueda llevar a cabo el mismo proceso, lo
que, finalmente, es lo que persigue el asegurar que los documentos que se seleccionen sean
lo méas estrictos posibles y no se utilicen prejuicios para seleccionar equivocadamente la
bibliografia.
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El rol del método en esta investigacion es el de dar un panorama claro y actualizado sobre
el estado del conocimiento, haciendo posible detectar lo que se conoce como "lagunas de
conocimiento™ (Snyder, 2019), es decir, aquellas zonas donde existe déficit en la
investigacion. Usando una SLR no solo se esta obteniendo informacion, sino que se estan
comparando los resultados obtenidos por diferentes autores para entender de mejor forma
las tendencias y los problemas actuales del tema, de esta forma la tesis se fundamenta con
un cuerpo teorico lo suficientemente sélido y contrastado de ahi que se le aporte mayor
seguridad y soporte cientifico a los argumentos que se sustentan.

3.9.2. Protocolo de Procedimiento
El protocolo guio el proceso de la revision sistematica en las siguientes fases:
3.9.3. Estrategias de Busqueda

Aqui definimos el "donde" y el "qué™ buscar para la recopilacion de informacién mediante
estudios.

e Fuentes de Busqueda: La indagacion se centrd en plataformas de alto impacto
académico y rigor cientifico, priorizando el uso de Scopus, Scielo, Dialnet y Google
Académico.

e Periodo de Busqueda: Se tomaron consecuencias en las publicaciones mas recientes
(los cinco ultimos afios, 2020 al 2025), mientras que para conceptos basicos o
definiciones de libros se aceptaron algo mas antiguas para no perder conceptos
basicos para hablar de como usar los juegos digitales y la tecnologia para ensefiar
matematicas.

Solo se tomaron en cuenta documentos que estuvieran escritos en espafiol o inglés.

3.9.3.1. Parametros de Inclusion

e Se incorporaron al estudio los documentos que cumplieron estrictamente con los
siguientes requisitos:

e Producciones académicas (articulos, tesis o capitulos de libros) publicadas en el
periodo 2020-2025.

e Investigaciones que examinen directamente el impacto, la implementacion o el
disefio de estrategias como GeoGebra, Educaplay, jKahoot! o Simuladores en el aula
de matematicas.

e Estudios que reporten mejoras en la motivacion, reduccion de la ansiedad matematica
o desarrollo del pensamiento estratégico en estudiantes de bésica.

e Textos con disponibilidad completa en los idiomas definidos (espafiol o inglés).

3.9.4. Palabras Clave Utilizadas

e Vocabulario Técnico en espafiol:
"gamificacion matematica™ OR "didactica ludica digital” OR "software educativo"
OR "recursos digitales interactivos” AND "aprendizaje de las matematicas" OR
"pensamiento l6gico™ OR "competencia numérica™ OR "innovacion educativa”

e Vocabulario Técnico en inglés:
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"mathemaTICs gamification" OR "digital game-based learning" OR "DGBL" OR
"educational math apps” OR "interactive learning environments” AND "primary
math education” OR "mathematical skills" OR "instructional technology” OR
"meaningful learning"

3.9.4.1. Parametros de Exclusion

e Para garantizar la calidad y pertinencia del analisis, se omitieron las publicaciones
que cumplieran con las siguientes caracteristicas:

e Estudios cuya fecha de publicacion excediera los 5 afios (fuera de la excepcion
tedrica mencionada).

e Producciones cientificas que presentaran fragmentacion en sus datos o textos
incompletos.

e Documentos protegidos por muros de pago 0 con restricciones de acceso que
impidieran el analisis del texto integro.

¢ Investigaciones que, aungue ladicas, no tuvieran como eje central la ensefianza de la
matematica o no se aplicaran al nivel de educacion béasica.

e Material con deficiencias en la coherencia entre sus objetivos y los hallazgos
reportados.

3.9.4.2. Extraccion de los datos

Con el objetivo de ordenar la informacion de los estudios seleccionados, se llevé a cabo un
procedimiento de recoleccion de datos que estuvo disefiado en funcién de los objetivos
marcados en esta revision. A partir de cada uno de los documentos seleccionados, se
extrajeron los siguientes aspectos:

¢ Identificacion basica: Titulo, autor, afio de publicacion y la base de datos de origen
(como Scielo o Scopus).

e Herramientas digitales: Se determind el programa o plataforma particular
empleada en cada estudio, como por ejemplo Educaplay, Minecraft Education,
Realidad Aumentada, GeoGebra o Liveworksheets.

e Actividades realizadas: Se extrajo la descripcion de las tareas lidicas ejecutadas,
como la resolucion de acertijos, el uso de simuladores para geometria o juegos para
practicar operaciones basicas.

3.9.4.3. Sintesis de los estudios

Con el fin de llevar a cabo el analisis y comparacién de los trabajos se llevaron a cabo unos
criterios que permitian evaluar de qué forma las herramientas digitales inciden en el
aprendizaje de la matematica:

e Contexto y evolucién: Se agrupaban los estudios anualmente para poder observar
coémo han ido evolucionando las actividades ludicas en el periodo que abarca el 2020
hasta el presente.

e Relacion Herramienta-Actividad: Se averiguaba qué tipo de actividades mas
comunes habia con cada herramienta (por poner un ejemplo, el uso de las fichas
interactivas en Liveworksheets frente a la construccion de cuerpos geométricos en
Realidad Aumentada).

e Impacto pedagdgico: Se comprobaba si las actividades ludicas ayudaban a potenciar
el razonamiento l6gico o a minimizar el interés de los alumnos por los nimeros.
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3.9.4.4. Redaccion de la revision

La busqueda se llevd a cabo a través de motores de busqueda en librerias digitales, utilizando
vocabulario de caracter técnico para localizar la informacion més ajustada. Se utilizaron
bases de datos como Scielo, Scopus, Dialnet y Google Académico orientandose a los trabajos
mas recientes que evidencien el uso de juegos y/o el uso de tecnologia (en cualquiera de sus
expresiones) en la mejora de la ensefianza de la matematica en el nivel basico.

Instrumento
3.9.5. Ficha bibliografica

Se utilizo la ficha bibliografica como instrumento para organizar la informacion clave de
cada texto. En estas fichas se anotaron los datos de los autores, el tema central y, sobre todo,
las herramientas y actividades digitales analizadas en cada estudio para facilitar su
comparacion posterior.

3.9.6. Estrategia de busqueda

La recoleccion de informacion se limito al periodo entre 2020 y 2025. Se indag6 en fuentes
cientificas para encontrar estudios que no solo mencionen la tecnologia, sino que detallen
como se aplicaron las actividades ludicas en el salon de clases y qué resultados tuvieron en
el aprendizaje de los nifios.
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Figura 12
Diagrama de busqueda

DIAGRAMA PARA LA REVISION SISTEMATICA SOBRE ACTIVIDADES LUDICAS DIGITALES EN LA
ENSENANZA DE LA MATEMATICA

l

Realizar una revision sisternatica de la literatura sobre las actividades lidicas digitales para la
enseftanza de la matematica en educacion basica

3

Recopilacion de informacion sobre sobre las
actividades IGdicas  digitales para la
ensenanza de la matematicas en educacion
basica, periado 2020 - 2025

!
Identificacion de conceptos
Revision sistematica de la literatura sobre
las actividades ludicas digitales para la
ensenianza de la matematicas

[ Bhsgueda de fuentes de informacion ]—al Idioma: Espafiol ¢ inglés l

:
REVISADAS (40)
Base de datos cientificas: Google Académico:y
Google Académico, Scielo, Scopus, Dialnet Scielo: 10
Scopus: 8
Dialnet: 15

| i

Base de datos cientificas: Aplicar criterios de inclusion y exclusion para la
Google Académico, Sciedo, Scopus, Dialnet seleccion de articulos, revistas, libros
Cumple los criterios de Inclusion No cumple con los criterios de inclusién (18)
Informacién recopllada de base de datos Google Académico: 3
cientificos actualizados hasta de § afos atris. Scielo; 5
Scopus: 4
1 Dialnet: 6
Articulos seleccionados (22)
Google Academico: 4,
;‘::lz: Se descartaron 18 trabajos debido a que los
COpUs=4 estudios se enfocaban en &reas afenas a la
Dialnet:9 educacion basica, carecian de resultados sobre el
l aprendizaje matematico y utilizaban
herramientas digitales ldicas como eje central

Analisis de contenido,resultados, herramientas,
parafraseo de la informacién y citacién segin
normas APA 7

3.9.7. Preguntas de investigacion

Para esta revision sistematica de la literatura sobre Actividades lidicas digitales para la
ensefianza de la matematica en educacion basica, se plantearon las siguientes preguntas.

e ;Cuadles son las experiencias exitosas de utilizacién de actividades ludicas digitales
para la ensefianza de la matematica en educacion basica a nivel de Iberoamérica?

e (Cudles son las principales actividades ludicas digitales para la ensefianza de la
matematica en educacion basica?
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CAPITULO IV
4. Resultados

La informacidn recolectada de manera sistematica bajo un formato especifico y especifico a
fin de autorizar el analisis y contestar a las preguntas de investigacion formuladas se llevo a
cabo a través de la informacion digital confiable contenida en repositorios digitales como
Google Académico, SCciELO, Scopus y Dialnet. La bdsqueda inicial de articulos result6 en
un total de 40 articulos asociados a la tematica estudiada.

Para garantizar la calidad y pertinencia de la informacion, estos documentos fueron
sometidos a un proceso de seleccidn riguroso. Como se detalla en la Figura 12, se descartaron
18 trabajos debido a que los estudios se enfocaban en areas ajenas a la educacion basica,
carecian de resultados especificos sobre el aprendizaje matematico o no utilizaban
herramientas digitales lGdicas como eje central, seleccionaron 22 articulos principales que
aportan las evidencias necesarias para dar respuesta a los objetivos de investigacion, los
cuales se muestran a continuacion:
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Pregunta 1: ;Cuéles son las experiencias exitosas de utilizacion de actividades ludicas digitales para la ensefianza de la matematica en educacion
bésica a nivel de Iberoamérica?

Tabla 5
Experiencias y herramientas ludicas digitales para la ensefianza de la matemaética en Iberoamérica.
Tema Autores y Ao Objetivo General | Objetivos Discusion Resultados
Especificos
Optimizando el Santa  Teresita | Explorar el 1. n[zeszf[\r:]ol_lar El metaverso va mas alla de | Los alumnos fueron capaces
aprendizaje de Gonzélez Tezoco, | metaverso de 39 'tpT encias 1o fisico. Roblox, donde el | de resolver problemas de
matematicas el Ulises Juarez | Roblox como | 191ales. nifio  también  “aprende | sumas de 2 cifras. El uso de la
impacto del Martinez, Adolfo | herramienta jugando™ en un entorno | plataforma  favorecié la
Metaverso de Centeno Téllez, | alterna para la 2. Cre_ar . persistente 3D, permite la | interaccion social y el interés;
Roblox en el Lisbeth enseﬁanz_a de ?:rzeerrlseicglsas "presencia telemnémica”, se | de este modo, el 100% de las
desarrollo de Rodriguez matematicas  en : discute. actividades planteadas en el
competencias Mazahua y Maria | ler grado de 3 F ¢ mundo virtual fueron
numeéricas Antonieta Abud | primaria. - romentar completadas con éxito por los
Figueroa (2024). colaboracion alumnos.
en conteo y
sumas.
Estrategia Nileyma Analizar la| L Dlagn_ost![car El enfoque cognitivo con el | ElI 87,50% de los estudiantes
didactica basada en | Chaparro Cafias | eficacia de rﬁ_zo_n?mlen © que se  establece el | optaron adecuadamente
pensamiento (2023). mBlock para inicial. conocimiento es el | despues de la estrategia, antes

computacional
mBlock
razonamiento

y

para

reducir problemas
de razonamiento
I6gico matematico
en 2do grado.

2. Disefnar
secuencias

constructivismo piagetiano.
En la discusion se realza que
la programacién en bloques
permite  “"ver" el error

del test, la media de correcto
era de 1,66 y después de
practicar ya el postest, la media
de aciertos estaba
sustancialmente alta;

mas
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matematico en
segundo grado.

didacticas
(mBlock).

3. Evaluar el
impacto post-
intervencion.

(depuracion), favoreciendo
la abstraccion matematica.

ademés hay un descenso del
error del 62%
independientemente de si se
trataba de  tareas de
correspondencia o ldgicas.

El  abaco como | Jessika Alexandra | Evaluar el | - I_dentlflcar La recurrencia de la | Mejora radical del
herramienta Pucha Sarango, | impacto del abaco ?C.t't.UdeS mediacion tactil en la | rendimiento: La puntuacion
innovadora  para | Cristobal Jardel | en el aprendizaje iniciales. discalculia parece estar bien | promedio pas6 de 4.5/10
estudiantes con | Caballero Torres, | de sumas y restas > Aplicar tests justificada. Se indica que el | (Pretest) a 9.0/10 (Postest). Un
discalculia. Vilma  Maribel | de  enteros en | < 2P uso del d&baco (como | 100% de los alumnos (10
Padilla  Bonilla, | estudiantes  con pre/post ., tecnologica manual/ludica) | sujetos)  mostrO  mayores
Stalin  Bladimir | discalculia. Intervencion. mejoraria la memoria de | porcentajes de precision en las
Guerra Enriquez . trabajo y la fluidez del | operaciones de sumay resta.
y Ximena 3. A_na_llllzar calculo en la practica.
Alexandra precision y
Quizhpe Saca eficiencia.
(2024).
Desarrollo de un | Jerry Miguel | Desarrollar un L Dla}gnostlcar El GBL (Gamification based | En el desafio final, todo el
entorno virtual en | Torres Guzman | entorno virtual en necesidades. learning) en  Minecraft | grupo acertd las respuestas:
Minecraft (2024). Minecraft  para > Disefiar permite la repeticion sin | j100% de éxito! Para vencer el
Education para el fortalecer el | = = >~ frustracion. Se argumenta | desafio habia que contestar
aprendizaje de las aprendizaje de | Mecanicas de que el entorno virtual hace | con correccién cinco preguntas
tablas de tablas de |JU€90 que la ansiedad matematica | de una serie de cuestiones
multiplicar multiplicar en 4to pedagogicas. tipica de las tablas | complejas que se proponia al
grado. descienda. llamado “Bad Robot”.
3. E\_/aluar Sensiblemente se comprobd
medlgnte una mejora cualitativa de la
?ﬁ?g;s velocidad de respuesta del
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40% respecto a la ensefianza
tradicional.

Minecraft  como | Betsayra Sherlin | Brindar una | L Utl]lzar La discusion se centra en la | Se corroboro la efectividad de
Estrategia de | Atiaja Lopez, | oportunidad  de €spaclos "cibercultura”. Minecraft no | la estrategia de manera muy
Ensefianza para el | Jostin Paul | aprendizaje virtuales para es solo un juego, sino un | considerable. Los discentes
Desarrollo de | Moreno significativa Procesos "laboratorio™ donde el error | adquirieron  destrezas  de
Habilidades Liquinchana y | mediante el logicos. es parte del proceso de | posicionamiento espacial y de
Matematicas de | Patricia ciberespacio para aprendizaje, fomentando la | conteo complejo. Los autores
Estudiantes del | Alexandra habilidades 2. Integrar autonomia del nifio. concluyen que el entorno
Subnivel Elemental | Manzano Aguas | matematicas. Minecraft digital duplic6 el tiempo de
(2025). como atencion sostenida de los
e§tr§te_g|a menores en tareas de
didactica. resolucion de problemas.
3. Fomentar
resolucion de
problemas.
Actividades ludicas | Mayra Leonela | Disefiar 1. Se  sostiene que la| Tras la aplicacion, el 73% de
para potenciar el | Guerrero Cedefio | actividades Fu,n_damentar metodologia clésica (la que | los estudiantes logro alcanzar
aprendizaje y Geilert De la | ludicas para tgoncamente la ha primado hasta ahora), | los aprendizajes requeridos
matematico en los | Pefia Consuegra | mejorar el Iudlca(?n_ crea desmotivacion o apatia. | (nivel DAR). Antes de la
estudiantes de | (2025). aprendizaje matematicas. La introduccion de juegos | propuesta, la mayoria
quinto grado matematico  en . . (como por ejemplo, bingos | presentaba dificultades
estudiantes de 2: I_:)lagnostlcar matematicos o retos en | criticas. ElI 100% de los
quinto grado en la dificultades de grupo) permite que el | docentes coincidid en que la

Escuela  "Angel
Arteaga Canarte".

aprendizaje.

3. Proponer
actividades que

estudiante deje de considerar
el error como un fracaso
para empezar a aceptar el

motivacion aumentoé

significativamente.
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motiven al
estudiante.

error como parte de la
mecanica del juego.

1. Identificar el

Aprendizaje de las | Jorge Enrique | Determinar si la| ~: : La conversacion versa sobre | EI grupo experimental (con
matematicas con el | Diaz Pinzon | aplicacion de nivel previo "aprendizaje por | simulador) obtuvo un
uso de simulacién | (2018). Simulaciones sobrg descubrimiento™. Los | promedio de 4.25/5.0,
PhET mejora la fracciones. simuladores permiten el | mientras que el grupo control
ensefianza y el . cambio de forma interactiva | (tradicional) obtuvo 3.65/5.0.
aprendizaje de 2_' Aplicar de las variables de las | Lapruebatde Student (p-valor
fracciones §|mulad_ores mismas; ello ayuda a|= 0.0031) confirmé que la
equivalentes. Interactivos representar un determinado | mejora es estadisticamente
PhET. conocimiento de forma que | significativa.
se hace dificil de entender en
3. Comparar el papel.
resultados
entre grupo
control y
experimental.
Estrategias Andrea Daniela | Analizar el efecto 1. Evalyar El uso del software|La propia investigacion
digitales en la | Mejia Lopez, | de las estrategias h_er_ramlentas matematico, segun se ha | concluye que el uso de
ensefianza de | Edwin Santiago | digitales en la d|_g|_tales llegado a discutir, ayuda a | herramientas digitales hizo
matematicas en la | Riofrio comprension 'y utilizadas. mudar de la memorizacion a | pasar la tasa de aprobacion del
educacion Sarmiento, Kevin | aplicacion de . la resolucion de problemas | 65% al 88%. ElI 90% de los
superior: efecto de | Santiago  Mullo | conceptos 2._Me(_j|rla matematicos. De este modo, | alumnos/as adujo que los
las tecnologias en la | Condor y Janeth | matematicos. eﬁcama@e la" 15 tecnologia es  un | entornos digitales les
comprension y | Alexandra tecnolo_gu_i en andamiaje de la cognicién | ayudaban a entender mejor los
aplicacion de | Calderon el rendimiento. que facilita llegar a resolver | conceptos  complejos  del
conceptos Velasquez - problemas relacionados con | célculo.
(2024). 3. ldentificar | 5 jngenieria y ciencias
bre_chag en la | exactas.
aplicacion de
conceptos.

55



1. Categorizar

Recursos Beto Orlando | Analizar como los ] Se pone en discusion las | Los resultados muestran que
educativos digitales | Asqui Lema | Recursos los R.ED mas herramientas que recursos | utilizando RED se logro
para mejorar el | (2024). Educativos efectivos como Kahoot fomentan la | mejorar el rendimiento en un
aprendizaje en Digitales (RED) (Kahoot, competitividad sana y la|35% respecto al periodo
matematicas influyen en el GeoGebra). retroalimentacion anterior. ElI 85% de los
proceso de inmediata. Asi pasamos del | alumnos se decanta por las
ensefianza y 2 Evaluar el docente  expositor, al | evaluaciones ludicas digitales
aprendizaje de la !mpaf:to en el facilitador en el proceso de | frente a los examenes escritos
matematica. interes del experiencias digitales. tradicionales.
alumno.
3. Determinar
la mejora en
las
calificaciones
finales.
Uso de Recursos | Carmen Cecilia | Analizar el ;.Elzpélslmentar Los REA son herramientas | Se observd una mejora del
Educativos Ledn Pereira y |impacto de los o que democratizan el accesoa | 40% en la capacidad de
Abiertos en | Yolanda Heredia | Recursos Eeposnorl'? la educacion de calidad. | razonamiento  légico.  El
matematicas para | Escoza (2020). Educativos Eduteka®. Aumentan la matematica, | postest reveld6 que los
la formacién Abiertos  (REA) pero también dan visibilidad | estudiantes emplearon el 25%
integral de en el | Evaluar_ de la situacion de la | menos de tiempo en resolver
estudiantes de razonamiento compe,tenmas competencia  digital del | problemas  complejos  de
grado séptimo de logico vy la tecno_lgglcas aprendiz, preparando asi | dlgebra bésica al inicio del
educacion  basica formacion adquiridas. para un mundo globalizado. | ciclo.
secundaria integral.
3. Medir el

desarrollo del
pensamiento
I6gico.
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Actividades ludicas
para potenciar el
aprendizaje

matematico en los

Mayra

Leonela

Guerrero Cedefio
y Geilert De la
Pefia Consuegra

Disefar
actividades
ludicas para
mejorar el

1.
Fundamentar
tedricamente la
IGdica en
matematicas.

De hecho, se comenta un
efecto contrario a la apatia,
ya que se puede introducir
juegos (bingos matematicos,

Luego de la implementacion,
el 73% de los alumnos
consiguid el conocimiento
requerido (nivel DAR) ya que

estudiantes de | (2025). aprendizaje retos tdndem...) en donde el | antes de esta propuesta, el resto
quinto grado matematico  en . . estudiante deja de ver el | de estudiantes presentaba las
estudiantes de 2: I?lagnostlcar error como un error, | dificultades severas. Del 100%
quinto grado en la d'f'CUIt_ad?S de dejandole de dar vida a la |de los docentes, todos
Escuela  "Angel aprendizaje. idea de que eso es un error, | concordaron que la motivacion
Arteaga Cafiarte”. sino que empieza a asumirlo | aumentd notablemente.
3. F_’rc_)poner como un error consustancial
actl\_/ldades 9U€ | de la cosa... o 'mecanica del
motiven al juego'.
estudiante.
Aprendizaje de las | Jorge Enrique | Determinar si la 1: Ident|f|gar el El objeto de discusion es el | EI grupo experimental (con
matematicas con el | Diaz Pinzén | aplicacion de nl\k/)el previo "aprendizaje por | simulador) tuvo una media de
uso de simulacién | (2018). Simulaciones Sobre descubrimiento™. Los | 4.25/5.0 y el grupo control
PhET mejora la fracciones. simuladores  tienen  la | (tradicional) tuvo una media
ensefianza y el . posibilidad de variar en | de 3.65/5.0. La prueba t de
aprendizaje de 2.' Aplicar forma temporal, lo que | Student arrojé un p-valor de
fracciones §|mulad_ores permite fijarse en conceptos | 0.0031, corroborando que
equivalentes. Interactivos abstractos que, sobre el | dicha mejora es
PhET. papel, resultan | estadisticamente significativa.
incomprensibles.
3. Comparar
resultados
entre grupo
control y

experimental.
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1. Evaluar

Estrategias Andrea Daniela | Analizar el efecto herramientas Resulta un tema de debate la | La indagacion reveld que,
digitales en la | Mejia Lopez, | de las estrategias diditales conveniencia del uso de | gracias a la utilizacion de
ensefianza de | Edwin Santiago | digitales en la ut?liza das software matematico para | instrumentos digitales, la tasa
matematicas en la | Riofrio comprension 'y ' abandonar la memorizacién | de aprobacion paso de un 65%
educacion Sarmiento, Kevin | aplicacion de > Medir | en favor de la utilizacién | a un 88%. Un 90% de los
superior: efecto de | Santiago Mullo | conceptos f e_lrdal real, dado que la tecnologia | alumnos expres6 que los
las tecnologias en la | Condor y Janeth | matematicos. telcaclla C€1d " 1se  convertiia en un | entornos digitales les dejaron
comprension y | Alexandra ?Crn(r)u;)'?r:a ?}? andamiaje en términos de | comprender de mejor manera
aplicacion de | Calderdn el rendimiento. cognicion que ayuda a|conceptos complejos  de
conceptos Velasquez resolver  problemas  de | calculo.
(2024). 3. ldentificar ingenieria y ciencias
brechas en la exactas.
aplicacion de
conceptos.
Recursos Beto Orlando | Analizar como los |165C|§§gorrr:22r Se hace referencia sobre la | Las evidencias apuntan a que
educativos digitales | Asqui Lema | Recursos efectivos importancia de las | la utilizacién de remediacion
para mejorar el | (2024). Educativos (Kahoot herramientas como Kahoot | educativa digital incrementé el
aprendizaje en Digitales (RED) GeoGeb,ra) para llevar a cabo | rendimiento en un 35%
matematicas influyen en el : competencias sanas entre | respecto a la anterior etapa
proceso de > Evaluar el aulas y para la entrega de | lectiva. EI 85% de los alumnos
ensefianza y irﬁ A0t en el feed-back inmediato. EIl | escoge la evaluacion ludica
aprendizaje de la intgrés dol docente deja de ser un | digital antes que la prueba
matematica. alumno expositor para convertirse en | escrita habitual.

3. Determinar
la mejora en
las
calificaciones
finales.

un facilitador de la
experiencia digital.
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1. Implementar

Uso de Recursos | Carmen Cecilia | Analizar el Los recursos educativos | El razonamiento l6gico mostro
Educativos Ledn Pereira y |impacto de los REA_deI_ abiertos son  propuestos | cambios positivos del 40%. En
Abiertos en | Yolanda Heredia | Recursos lr'eposnorll? como una opcién que facilita | el postest, los estudiantes
matematicas para | Escoza (2020). Educativos Eduteka”. la democratizacion  del | utilizaron un 25% menos de
la formacion Abiertos (REA) acceso a la educacion de | tiempo para resolver
integral de en el 2. Evaluar_ calidad. Por consiguiente, no | problemas  complejos  de
estudiantes de razonamiento compe,tepuas solo estan mejorando la | dlgebra bésica en la forma
grado séptimo de logico vy la tecno_l(_)glcas competencia ~ matematica | previa al inicio del ciclo.
educacion  bésica formacion adquiridas. que poseen los sujetos en la
secundaria integral. actividad matematica, sino
3. Medir el que también estan
desarrollo del | incrementando la
pensamiento competencia digital  del
l6gico. estudiante y lo hacen mas
capaz de enfrentarse a un
entorno globalizado.
La realidad | Jose Orti | Examinar el | L Comparar el Algunas opiniones sugieren | El uso de RA 'y RV incremento

aumentada y la
realidad virtual en

la ensefianza
matematica:
rendimiento
académico y

educacion inclusiva

Martinez (2024).

impacto de la
realidad
aumentada (RA) y
la realidad virtual
(RV) en el
rendimiento
académico y la
inclusion
educativa
universitaria.

rendimiento
académico pre

y post
tecnologia.

2. Conocer las
opiniones de
los alumnos
sobre la
inclusion.

3. Evaluar la
resolucion

que, gracias a estas
herramientas, pueden
producirse experiencias

personalizadas. El 87% de
los alumnos de primaria y el
83% de los estudiantes de
infantil afirman que la
RV/RA  favorecen la
inclusiéon porque se puede
ajustar el ritmo de
aprendizaje de cada uno.

considerablemente el
rendimiento académico de una
muestra de 400 estudiantes.
Los alumnos de la muestra
presentd6  un  rendimiento
superior en la resolucion de
problemas teoricos y practicos
en relacion a los métodos
tradicionales.
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préactica de
problemas.

1. Diagnosticar

Realidad Jenny Alexandra | Fortalecer los La discusion deriva en una | El 62,5% del alumnado lleg6 a
Aumentada para | Pujos Ganazhapa, | conocimientos en el uso a}ctual de muestra de que se utiliza el | alcanzar un  nivel de
Mejorar el | Cristian Fernando | geometria h(_ar_ramlentas software libre de forma poco | aprendizaje  "Muy  Alto",
Aprendizaje de la | Acosta GOmez, | mediante la digitales. habitual (0% uso siempre). | mientras que un 25% de la
Geometria en | César Hernan | aplicacion de La RA esta planteada como | misma logro alcanzar un nivel
Estudiantes de | AullaPaca, Diego | herramientas  de 2. Implementar una forma de representar | "Alto" tras la intervencion
Octavo Grado de la | Marcelo  Acosta | Realidad RA en las figuras para 3D que el | usando RA. Previamente a la
Unidad Educativa | Gomez y Jimena | Aumentada (RA). clases de, método plano no deja | intervencion, el uso de
""12 de Noviembre™ | Alexandra geometria. entrever explicitas herramientas  digitales o
Murillo Tayo digitales de los y las docentes
(2024). 3. Evaluar el era nulo o esporadico.
nivel de
aprendizaje
alcanzado.
Un enfoque basado | Antonio-Joaquin | Disefiar y evaluar 1. Comparar Se va a enfocar desde un | EI test no paramétrico de
en juegos | Franco-Mariscal | una secuencia | [2reas punto de vista socio- | Wilcoxon también mostré que
educativos para | y Paola Simeoli | didactica  sobre ;radlcmr}ales constructivista. Los juegos | los juegos educativos son
aprender Sanchez (2018). | geometria  para (E;egfﬁeas#fgfs (TIP - Task Involving Play) | mejores para el aprendizaje
geometria en primaria " | hacen posibles el | que las tareas tradicionales. El
educacion articulada a través planteamiento de | estudio (n=13) ha mostrado
primaria: Estudio de diferentes 2 Evg[uar_lg situaciones donde el nifio | que la interaccion social que
preliminar juegos educativos. :jdeepigErC:sC;,on recurre a la geometria de la | tiene lugar dentro del juego

propiedades.

3. Analizar la
motivacion en

vida cotidiana, muy por
encima de las clasicas hojas
de trabajo.

hace que la consolidacion de
las propiedades geométricas
sea mejor.
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el contexto
social.

El Tangram en el | lliana Mercedes | Determinar la L I(_Jle_ntlflcar El anlisis resalta el aspecto | Los resultados del estudio
desarrollo del | Quimi Vera vy | influencia del uso hab|I|da_d,es de no solo ludico del Tangram, | indican que los nifios pudieron
pensamiento l6gico | Allison  Ariana | del Tangram en el pgrce:ocmn sino como recurso de | reconocer las partes e, incluso,
matematico en | Yagual Reyes | desarrollo del | Visual imaginacion y [ armar figuras geomeétricas
nifios de 4 a 5 afios | (2025). pensamiento . estructuracion del espacio , | complejas que mostraban una
I6gico matematico Z.Apllcar dado que posibilita a los | buena percepcion visual. Por
en niflos  de af:tl_wdades niflosy las nifias de 4 afios el | otro  lado, la  actividad
educacion inicial. ldicas con el paso de la manipulacion | cooperativa en grupos de 5
rompecabezas. fisica hacia la abstraccién | para resolver el problema
I6gica. ayudo a una mejor resolucion
3. Eva_lluar_ !a en un tiempo de entre 30 a 45
cpordlnac_lon minutos.
Viso motriz y
logica.
Herramientas Diana Cleotilde | Analizar la 1. ldentificar Se asume que las TIC | La investigacion relaciona la
Digitales en el | Velasquez integracion de softw_are_ ademas de ser medios son un | utilizacién de esos recursos
Proceso de | Martinez y Luis | herramientas especializado agente de cambio. En este [ con un aumento en la
Ensefianza y | Alberto Lesmes | digitales para (GeoGebra, sentido, el uso de Jamboard | motivacion y el compromiso.
Aprendizaje de las | Saenz (2024). mejorar el proceso Wolfram y de simuladores propone | Programas de  desarrollo
Matematicas de enseflanza de Alpha). una mediacion sincrona que | profesional ~ docente  son
las matematicas. | hace sentir mejor el | destacados como los que
.2' Evaluar eII concepto que de abstraccion | producen un mayor
|mpa(1::t_o enla y del funcionamiento en | incremento de la efectividad de
autoeticacia entornos virtuales. las clases de matemaéticas por
docente. medio de la tecnologia..
3. Medir el

61



compromiso
estudiantil.

Pesquisador
matematico:
software educativo
para el aprendizaje
del contenido de
funciones en 11no
grado

José Claudio
Manrique
Betancourt

(2021).

Desarrollar un
software

educativo para
facilitar el
aprendizaje de
funciones, sus

propiedades y
representacion

1. Diagnosticar
dificultades en
el tema de
funciones.

2. Disefiar un
entorno ludico
con avatares e

El software hace uso de un
método narrativo de "buscar
contagiados” (en el contexto
del COVID-19) que puede
servir como motivacion. Por
otra parte, se habla de la
oportunidad de proceder a la
retroalimentaciéon inmediata

Los estudiantes de 11no grado
pudieron superar dificultades
centrales en la determinacion
de propiedades e interceptos a
partir de un wuso de la
herramienta de  software;
ademads, los estudiantes que
usaron la herramienta

grafica. historias. que proporciona el software, | mostraron un mayor nivel de

3. Evaluar | ya que con esta | autonomia al poder, estudiar la

- Eva dua::ir da retroalimentacion el | teoria del tema al hacer uso del

capaICI a de estudiante puede aprender | boton “Libro" que estaba

reS%IUC'O” © |del error sin sentirse | incluido en la herramienta.

problémas. sometido a la presion de una

calificacion convencional.

Elaboracion de un | Marcela Cérdenas | Elaborar un iﬁﬁir(];illlﬁjreel Para Fernando el software | La validacion del software
software educativo | Garate y Marcia | software tercer afo educativo tiene que apoyarse | mostré una gran aceptacion
de matematica | Sarmiento educativo ' sobre el docente. La propia | tanto desde el punto de vista
para reforzar la | Bermeo (2010). interactivo  para 2 Disefl estructura del juego permite | técnico como pedagdgico. El
ensefianza- reforzar el 'ﬁt rlfsenar que el nifio de tercer grado, | uso del juego interactivo
aprendizaje aprendizaje de | ! ,ef. aces asimile de forma repetitiva, | solidifico el aprendizaje de los
mediante el juego matematicas  en %rat_lca(sj ; pero a la vez divertida, | contenidos curriculares,
interactivo  para nifios de 7-8 afos. otivadoras. operaciones basicas. permitiendo la  préctica
nifios de tercer afno 3. validar el habitual de ejercicios
de educacion basica ' fi alidar € matematicos sin generar fatiga

software con cognitiva.

usuarios

finales.
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Nota. El siguiente cuadro, el cual sintetiza investigaciones académicas recientes (2023-2024) del uso de metaversos (Roblox), de programacién
con blogues (mBlock), de realidad aumentada y de realidad virtual en la educacion bésica, indica que, los resultados muestran que estas estrategias
propician la mejora de la solucion de problemas numericos, el desarrollo del pensamiento computacional y la visualizacién interactiva de cuerpos
geométricos, superando asi las limitaciones que pueden conllevar un aula fisica tradicional. Tomado del Capitulo IV: Resultados y Discusion.

Elaboracion propia.
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4.1. Analisis y discusién

La implementacion de actividades ludicas digitales en la ensefianza de las matematicas ha
demostrado ser una estrategia transformadora en el contexto de la educacion bésica en
Iberoamérica. Al analizar las experiencias exitosas recolectadas en la revision sistematica,
se observa un patron claro de mejora en el rendimiento académico y la motivacién
estudiantil.

El éxito alcanzado con Minecraft Education para las tablas de multiplicar coincide con lo
expuesto por Torres Guzman (2024), quien sostiene que los entornos virtuales permiten una
inmersion que duplica los tiempos de atencion. Este incremento en la participacion valida la
postura de Lopez (2020), quien afirma que el juego digital elimina el 'miedo’ al error,
permitiendo que el 100% de los estudiantes superen desafios que en el papel resultarian
frustrantes.

La reduccion de errores en un 62% mediante mBlock y la manipulacion de variables en
PhET refuerzan la teoria de Galatanu (2020). Este autor sefiala que las plataformas
interactivas facilitan la comprension de temas complejos al alejarse de la memorizacion de
formulas. Asimismo, este hallazgo contrasta positivamente con lo planteado por Caballero-
Calderdn (2022), quien evidencia que el impacto de estas herramientas es directo en la
capacidad de resolucién de problemas, pues el estudiante puede observar el proceso 16gico
en tiempo real.

El marco tedrico establece que el aprendizaje de la matemética habia sido dominio de un
docente que solo servia como transmisor y un alumno que, tan sélo era un receptor pasivo,
sin embargo, los resultados han mostrado que a partir de introducir los juegos, el alumnado
ya no se mantiene como una unidad pasiva. Este cambio del rol propuesto por Guerrero y de
la Pefia (2025) concuerda con la afirmacion de Guaman y Gallino (2022) cuando expresan
que "La ladica digital es el recurso primordial para romper la monotonia que acompafia a las
metodologias convencionales, ya que suele emplearse para ofrecer explicaciones solamente
con el proposito de responder las preguntas planteadas” (p. 94) y al convertir el error en una
mecénica de juego se logra derribar el umbral de la "ansiedad matematica". La ansiedad
matematica es un tipo de ansiedad que tal como lo indican autores como Ramirez (2020)
representa el obstaculo nimero uno de la educacion basica actual en el contexto en el que se
produce. En la misma linea, el caso del uso del Abaco digital nos indica que el rendimiento
de los nifios habia pasado de 4.5 a 9.0 y que la mediacion ludica es una herramienta que es
muy buena para recordar en los estudios. Este ultimo hecho coincide con el estudio de
‘andamio cognitivo' de Gee (2007) y Prensky (2005) y se refiere también a algo tan
importante que dice la UNICEF (2022), es decir, las propias herramientas son la forma para
llegar a equidad. El incremento en el indice de aprobacion (del 65% al 88%) demuestra que
las estrategias basadas en el juego digital tienen una mayor efectividad que la ensefianza
tradicional centrada en la explicacion del docente. Mientras que las clases basadas solo en la
teoria pueden resultar superficiales, el uso de juegos permite que el estudiante comprenda y
retenga mejor los conceptos, ya que aprende a través de la practica y la participacion directa.

Finalmente, la evidencia sistematizada en Iberoamérica demuestra que, las experiencias
exitosas, las actividades de tipo Iudico digital no solo mejoraban la calificacion, sino que

64



transformaron la actitud del estudiante hacia la materia. Lo que responde a la necesidad
planteada en el marco tedrico para un desbordamiento de la educacion hacia un tipo de
educacién moderna, participativa y vivencial que conecte con los intereses de las nuevas
generaciones.

65



Pregunta 2: ;Cuales son las principales actividades ludicas digitales para la ensefianza de la matematica en educacion basica?

Tabla 6

Herramientas y actividades ludicas digitales alineadas al curriculo de Educacion General Bésica (EGB)

Tema del Documento | Autor y Afio Herramientas y Detalle de Actividades Relacion Curricular

(Nivel/Seccion/Tema)

Impacto del | santa Teresita Herramienta: Roblox. EUGanlvel Preparatoria (lero
Metaverso de Roblox | Gonzélez Tezoco, Actividades: )

en competencias | Ulises Juarez | Actividades. Seccion 1

numéricas. Martinez, Adolfo 1. Exol i6n Numérica: L wudiant ecclon

Centeno  Téllez, | 1+ Exploracion Numérica: Los estudiantes navegan en un

Lisbeth Rodriguez
Mazahua y Maria

avatar por un mundo digital donde deben recolectar objetos
numerados siguiendo un orden ldgico.

Tema 2: Me divierto con los
ndmeros.

1. Misiones por Niveles: El entorno estd gamificado en 3
niveles de dificultad.

ﬁ\intonleta Abud 2. Desafios de Suma: Con el fin de alcanzar nuevos niveles
gueroa (2024). i . Lo )
0 abrir puertas, el sistema esta disefiado para abrir cuadros de
didlogo que plantean sumas de dos cifras; el estudiante
tecleara el resultado correcto de acordado con lo recogido en
el instante del juego.
3. Interaccion Social: Se realizan también competiciones de
velocidad para ver quién termina el primero de las series de
las operaciones basicas de conteo.
Entorno virtual en | Jerry Miguel Herramienta: Minecraft Educacion. Bésica Elemental (2do a 4to
Minecraft para tablas | Torres ~ Guzmén . _ EGB)
de multiplicar (2024). Actividades:

Seccién 3
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2. Nivel 1 (La Pirdmide): Los grupos de escolares tendran
que leer los carteles que hay con las tablas que, en este caso,
van de la 1 a la 3; los escolares tendran que poner bloques en
las coordenadas que representan el producto correcto para
avanzar por los laberintos.

3. Nivel 2 (EI Barco): Se centra en las tablas del 4 al 6. Se
presentan NPC que dan acertijos; si no lo aprueban, acaban
perdidos en el peligro de una bodega.

4. Nivel 3 (El Laberinto): Los alumnos utilizan las "placas
de presion" que reaccionan caminando sobre el nimero
correspondiente a un resultado de una multiplicacién
aleatoria.

Tema 2. Operaciones vy
resolucion de problemas con
multiplicacion.

Minecraft
estrategia
habilidades
matematicas

como
de

Betsayra  Sherlin
Atiaja Lopez,
Jostin Paul Moreno
Liguinchana y
Patricia Alexandra
Manzano  Aguas
(2025).

Herramienta: Minecraft Education.
Actividades:

1. Construccion de Perimetros: Los alumnos deben cercar
aldeas por medio del célculo del nimero exacto de materiales
que son necesarios, utilizando conceptos de suma y
multiplicacion de longitudes.

2. Geometria Espacial: A los alumnos se les pide que
construyan cuerpos geomeétricos (cubos, prismas) contando
los bloques de la base y de la altura para asimilar de forma
intuitiva el volumen.

3. Resolucién de Problemas: Los "retos de supervivencia”
que se proponen en el juego son totalmente suficientes para
desarrollar la tematica. Se plantean "retos de supervivencia”

Basica Elemental (2do a 4to
EGB)

Seccion 4

Tema 5: Resolucion de

problemas.
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donde deben administrar recursos (comida, madera) usando
operaciones basicas para asegurar la subsistencia de su
personaje.

Herramienta: mBlock.

Bésica Elemental (2do EGB)

Estrategia ~ mBlock | Nileyma Chaparro
ara razonamiento | Cafias (2023). . L
Fnatemético ( ) Actividades: Seccion 1
1. Algoritmos de Secuencia: Los alumnos desplazan | Tema 2: Patrones numeéricos Yy
blogues de codigo para que un objeto se desplace, bien un | conjuntos.
CyberPi o bien un panda, en funcién de una secuencia
numeérica (ej: saltar de 2 en 2).
2. Clasificacion Ldgica: Programan "sensores” virtuales en
funcion de si un nimero es menor 0 mayor que otro y hacen
sonar la respuesta correcta, si es correcta.
3. Depuracion (Debug): El profesor proporciona un cédigo
erréneo de la secuencia numero y los alumnos, al poder
investigar y descubrir donde esta el error en la serie e irlo
arreglando, comienzan el trabajo del razonamiento I4gico-
matematico. El profesor da un codigo de errores en la serie
numeérica.
El dbaco  como | Jessika Alexandra Herramienta: Abaco fisico/digital y Wix. Basica Superior (8vo EGB)
herramienta para | Pucha Sarango, . .
estudiantes con | Cristobal  Jardel Actividades: Secclon 1
discalculia Caballero Torres, . L - , .
Vilma Maribel 1. Visualizacion de Enteros: Se utiliza el &baco para | Tema 1: NuUmeros enteros,
Padilla Bonilla. | FePresentar los numeros positivos como cuentas de un color | positivos, negativos y recta
Stalin Bladimi; y negativos de otro. numerica.
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Guerra Enriquez y
Ximena Alexandra
Quizhpe Saca
(2024).

2. Suma de Signos: En la plataforma Wix se presentan
ejercicios visuales donde el estudiante debe "anular” cuentas
positivas con negativas para encontrar el residuo (resultado).

3. Recta Numérica Digital: Actividades interactivas donde
el movimiento de las cuentas del baco se traduce a saltos en
una recta numérica digital, ayudando a superar la confusion
en el manejo de signos

Aprendizaje de | Sanchez & Moreno Herramienta: Educaplay y Liveworksheets Subniyel Preparatoria (lero
nociones numero- | (2024) - _ EGB):
cantidad en Actividades: Seccion 1
preescolar Los estudiantes realizan actividades de "unir con lineas" el
nimero con la cantidad de objetos, completar secuencias | Tema 2: Me divierto con los
numéricas y participar en retos visuales donde deben | nimeros.
identificar el numeral correspondiente a un grupo de
elementos. Se usa la interactividad para dar feedback
inmediato al nifio.
Herramientas Web | Vivanco et  al. Herramienta: GeoGebra y Simuladores Bésica Elemental (2do a 4to

2.0 en la ensefanza de
la matematica

(2023)

Actividades:

Uso de geometria dinamica para que el estudiante construya
y manipule figuras geométricas planas, midiendo angulos y
lados en tiempo real. Se realizan construcciones de poligonos
para comprender propiedades de lineas, semirrectas y
segmentos.

EGB):

Seccion 4
Tema 1: Figuras y cuerpos
geométricos  planos, lineas,
angulos.
Seccion 2
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Tema 1: Figuras geométricas.

Actividades ludicas
para potenciar el
aprendizaje

matematico en los

estudiantes de quinto
grado

Mayra Leonela
Guerrero Cedefio y
Geilert De la Pefia
Consuegra (2025).

Gamificacién y Juegos Digitales
Actividades:

Se implementan retos de calculo mental rapido vy
competencias digitales centradas en las tablas de multiplicar.
El "juego™ se usa como motor para que el estudiante pierda
el miedo al error y refuerce el producto y cociente mediante
recompensas virtuales.

Bésica Media (5to EGB):
Seccion 1

Tema 4. Operaciones con
naturales. Producto y cociente.

Tema 6: Mdltiplos y divisores.

Aprendizaje de las
matematicas con el
uso de simulacion

Jorge Enrique Diaz
Pinzon (2018).

Herramienta: PhET Interactive Simulations
Actividades:

Los/as alumnos/as abordan y realizan manipulaciones de
diferentes "partes de un todo" (pizzas, barras, circulos) en
modo digital. La tarea que se les presenta es igualar diversas
representaciones graficas para saber visualmente (en
graficos) en qué momento se muestran equivalentes dos
fracciones. La realizacion de "Fracciones equivalentes a su
manera” permitira la exploracion auténoma de los/as
alumnos/as.

Basica Media (6to EGB):

Seccion 2
Tema 5: Fracciones.

Tema 6: Equivalencia entre
decimales y fracciones.

Uso de Recursos
Educativos Abiertos
en matematicas para
la formacion integral
de estudiantes de

Carmen Cecilia
Ledn Pereira vy
Yolanda Heredia
Escoza (2020).

Recursos Educativos Abiertos (VVarios)
Actividades:

Uso de plataformas con problemas contextualizados de la
vida real. Las actividades incluyen la resolucion de

Béasica Media (7mo EGB):

Seccién 2

Tema 7: Problemas con naturales,
decimales y fraccionarios.
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grado séptimo de
educacion basica
secundaria

problemas de proporcionalidad y operaciones combinadas
con decimales, donde el estudiante debe investigar y utilizar
recursos digitales de libre acceso.

Seccién 3

Tema 8:
proporcionales.

Magnitudes

Estrategias
Gamificadas para la
Participacion Activa

Cunfas et al. (2025)

Herramienta: Kahoot! y Quizizz:

Se crean test competitivos en el momento en algo sobre
nameros enteros, polinomios y l6gica. Los alumnos obtienen
puntos por rapidez y por acierto, lo que favorece la revision
us contenidos de algebra y funciones, de una forma dindmica.

Bésica Superior (8vo a 10mo
EGB):

Seccion 1
Tema 5: LAgica matematica.

Seccién 2

Tema 7:
Polinomios.

Monomios y

Recursos educativos

digitales para
mejorar el
aprendizaje en

matematicas

Beto Orlando
Asqui Lema (2024)

Herramienta: Kahoot, GeoGebra y Quizizz.
Actividades:

-Kahoot/Quizizz: Se emplean para hacer cuestionarios
interactivos de retro-alimentacion inmediata (inmediata)
sobre operaciones aritméticas y resolucién de problemas.
Los alumnos obtienen de esta forma un modo de competir de
forma ludica, lo que refuerza el calculo mental.

-GeoGebra: Uso de representaciones graficas dinamicas
para que los estudiantes manipulen figuras y entiendan
conceptos de geometria y funciones.

Béasica Elemental (2do - 4to
EGB):

Seccién 1

Tema 6: restas.

Seccibn 4

Sumas vy
Tema 1: Figuras geométricas.

Basica Media (5to - 7mo EGB):

Seccion 1
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Temas 3-4: Operaciones con
naturales.

Elaboracion de un
software educativo de
matematica para
reforzar la
ensefianza-
aprendizaje mediante
el juego interactivo
para nifios de tercer
afo de educacion
béasica

Marcela Cérdenas
y Marcia
Sarmiento (2010)

Herramienta: Software educativo interactivo disefiado a
medida (Multimedia).

Actividades:

-Juegos de Asociacion: Relacionar conjuntos con numerales
y correspondencia entre elementos.

-Laberintos Numéricos: Seguir secuencias huméricas para
Ilegar a una meta, reforzando el orden y la l6gica.

-Ejercicios de "Arrastrar y Soltar': Clasificacion de
figuras geométricas y resolucion de sumas simples mediante
la interaccion directa con la pantalla.

Bésica Elemental (3ero EGB):

Seccion 1
Tema 1: Siguiendo los nimeros.
Seccion 2

Tema 1: Figuras geométricas,
patrones y conjuntos.

Tema 3: Conjunto de salida y
llegada.

Un enfoque basado en

juegos educativos
para aprender
geometria en

educacién primaria:
Estudio preliminar

Antonio-Joaquin
Franco-Mariscal y
Paola Simeoli
Sanchez (2018).

Herramienta: Juegos digitales de geometria (TIP - Task
Involving Play) y software de visualizacion.

Actividades:

-lIdentificacion de poligonos: Los estudiantes emplean
ambientes digitales para "cazar" figuras geométricas en un
entorno virtual, basandose en sus propiedades (lados y
angulos).

-Construccion virtual: Uso de herramientas para armar y
desarmar cuerpos geométricos y comparar sus caras y
vertices.

Béasica Elemental (2do - 4to
EGB):

Seccion 1
Tema 4: Figuras geomeétricas.

Seccién 4

Tema 1. Figuras y cuerpos
geométricos planos.
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Realidad Aumentada
para mejorar el
aprendizaje de la
Geometria

Jenny

Pujos

Ganazhapa et al.

(2024)

Herramienta: Aplicaciones de Realidad Aumentada (como
Quiver o Arloon Geometry) y dispositivos que sean moviles.

Actividades:

-Visualizacion 3D: Los alumnos escanean los marcadores o
cddigos para ver las figuras geométricas representadas en 3D
sobre el escritorio. Los pueden rotar y observar las bases y
los angulos de forma interactiva.

- Exploracion de angulos: Identificacion de &ngulos de los
tipos en objetos de la realidad "aumentada”™ mediante la
aplicacion.

Basica Elemental y Superior
(4to EGB y 8vo EGB)

Seccién 4
Tema 1: Cuerpos geométricos.
Seccién 4

Tema 1: Tridngulos rectangulos.

Uso de RV y RA para
conceptos abstractos

Yolanda

Moya

Carrera (2023)

Herramienta: Gafas de RV, simuladores virtuales y
software interactivo.

Actividades:

- Inmersion en cuerpos geométricos: El "estudiante”
"ingresa” en un mundo en el que el "estudiante™ tiene la
posibilidad de deambular alrededor de grandes poliedros con
el objetivo de comprender el volumen y la capacidad de los
mismos.

- Manipulacion de funciones: Visualizacion de la forma en
la que cambian las graficas de funciones en un espacio en 3D,
haciendo cambios variablemente, de forma ludica.

Béasica Media y Superior (7mo
EGB y 9no EGB):

Seccion 4
Tema 10: Poliedros.

Seccibn 4

Tema 2: Volumen y capacidad.

(Digital) Game-Based
Learning in
MathemaTICs

Juki¢ Mati¢ y Jukic¢
Bokun (2024)

Herramienta: Entornos de Juego Digital
Videojuegos con mecanicas de misterio y control.

(DGBL).

Actividades:

Bésica Elemental (3ero EGB)

Seccién 3:
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El estudiante es el personaje principal de un relato digital en
el que ha de desconectar pistas mediante la superacion de
varias operaciones aritméticas. La actividad permite al
alumno analizar el nivel de dificultad del desafio, elegir la
operacion a realizar y hacer el céalculo bajo condiciones de
escasez de recursos o de tiempo. Si hay algun error, el juego
facilita un "feedback" instantaneo capaz de permitir que el
alumno autocorrija su estrategia de célculo, saltando de la
resolucion mecénica de las operaciones al reconocimiento
I6gico de las cantidades y sus interrelaciones en el marco del
contexto controlado.

Tema 2: Operaciones vy
resolucion de problemas.

Uso de simuladores y
asistente matematico:
Principio de Pascal

Mufioz Vallecillo
(2023)

Herramienta: Simulador PhET y Asistente Wolfram Alpha:

Actividades:
Entorno de experimentacion virtual y calculo simbdlico.
El proceso tiene dos fases:

-Fase de Experimentacion: El estudiante trabaja con una
prensa hidraulica virtual presente en PhET, variando areas y
fuerzas con la finalidad de comprobar el comportamiento de
la presion.

-Fase de Validacion: El alumno lleva a Wolfram Alpha las
observaciones vertidas en el experimento para efectuar un
calculo vectorial y el calculo de integrales. Esto ensefia al
estudiante a manejar la tecnologia, no sélo para observar el
fendmeno, sino también para comprobar la exactitud

Basica Superior (10mo EGB)

Seccién 1:

Tema 11: Razones
trigonométricas (vectores).
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matematica de sus observaciones experimentales, uniendo
fisica y algebra.

Digital Game-Based
Learning Activities in
Primary Grade

Anderson (2023)

Herramienta: Software de Instruccion Visual (ST Math)
Actividad:

Los alumnos tienen que enfrentarse a una serie de acertijos
visuales mediante los cuales ayudaran a un personaje a
sortear obstaculos utilizando la l6gica del namero. El alumno
no recibe instrucciones, por lo tanto, tendra que extrapolar
las reglas de la adiccion y de la sustraccion por la simple
observacion del movimiento de las piezas que aparecen en la
pantalla. La actividad gira en torno al "aprendizaje basado en
el descubrimiento™: el alumnado propone una solucion,
observa la animacién del resultado y ajusta su modelo mental
de forma que termina dominando el concepto de cantidad y
operacion de forma autbnoma.

Bésica Elemental (2do EGB)
Seccion 3:

Tema 2:  Operaciones
resolucion de problemas.

y

Nota. Se ofrece una matriz de correspondencia entre recursos digitales y bloques curriculares de la EGB (Elemental, Media y Superior). La

propuesta es intercalar las actividades de programacién para el razonamiento logico, la realidad aumentada para la geometria y simulaciones

virtuales para transformaciones y conceptos abstractos que nos van a ahorrar la transposicion didactica de contenidos tedricos a formatos practicos,

y motivadores. Extraccion Capitulo 1V: Resultados y Discusion (Elaboracion propia, 2026).
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4.2.Analisis y discusion

El andlisis de las actividades identificadas en la investigacion revela una evolucion desde el
recurso didactico simple hacia entornos complejos de aprendizaje. Dentro de las principales
actividades, el uso de Quiver, Arloon Geometry y gafas de Realidad Virtual (RV) destaca
por permitir la exploracion de cuerpos geométricos y angulos en 7mo y 8vo de EGB. Dichas
actividades proporcionan la oportunidad al estudiante de "acceder” a los poliedros, que es el
objetivo por el que el curriculo ecuatoriano sefiala que se tiene que "reconocer y clasificar
poliedros™ y que se ofrece mediante la visualizacion y la manipulacion del espacio. Mientras
que Bastidas (2022) hace referencia al uso de las TIC como el binomio entre texto e imagen,
la aplicacion de la RV transforma la abstraccion en una forma sensorial o experiencia que
niega la ensefianza tradicional del plano de dibujo que, tal y como se ha expuesto en la
problematica, hace complicada la posibilidad de entender conceptos abstractos.

Otra actividad que consideramos basica es el uso de mBlock como solucion para evitar
problemas de razonamiento, donde la actividad Iudica es programar secuencias logicas. Esta
practica es fiel al propio paradigma constructivista de Piaget, donde el conocimiento se
convierte en una construccién o produccion propia del sujeto mediante ensayo y error. Al
programar, el alumno "autoconstruye" su pensamiento légico-matematico, cumpliendo con
el eje transversal de la "Alfabetizacion Digital” del curriculo de EGB, que aboga por que el
alumno tenga una posicion activa y no una actitud pasiva en su aprendizaje.

Las actividades de competencia basadas en Kahoot y Quizizz emergen como elementos
necesarios para el fortalecimiento de las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion).
En este sentido, el marco tedrico argumenta que la matematica tradicional es una fuente de
"apatia”, mientras que estas herramientas fortalecen un entorno de retroalimentacion cuya
caracteristica principal se basa en la posibilidad de poder cambiar la forma de aprender
mientras se esta haciendo. En este sentido, autores como Prensky y Gee argumentan que el
juego digital favorece la retencidn, asi como se puede observar al contrastar estas
plataformas en comparacion con los métodos tradicionales: el juego crea un "laboratorio
social" de interaccion que causa una actitud positiva, cumpliendo con el perfil de salida del
estudiante ecuatoriano orientado a la resolucion de problemas de la vida cotidiana.

Finalmente, el uso de simuladores como PhET permite manipular variables de funciones y
fracciones de forma ludica. Estas herramientas son en realidad laboratorios virtuales en los
que el alumno "juega™ para ver en un instante los cambios graficos. Este planteamiento
responde a la necesidad de llevar a cabo unas estrategias de gamificacion para generar
"interaccion con el mundo exterior”. Se concluye que el uso de estos softwares permite
alcanzar los objetivos planteados dentro del curriculo de la EGB, desarrollando habilidades
de calculo y de logica de forma mas eficiente que la ensefianza sin soporte informatico, y
que se produce por la monotonia de la clase tradicional.
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CAPITULO V
5. Conclusiones y recomendaciones

5.1.Conclusiones

Las experiencias satisfactorias en Iberoamérica sirven de respaldo a la utilizacién de la
gamificacion y del software de especialidad (caso de GeoGebra y Realidad Aumentada)
como estrategias exitosas para disminuir la abstraccién matematica. La evidencia analizada
establece que la aplicacion de estas practicas mejora el rendimiento académico e incide en
la actitud del alumnado hacia la asignatura, propiciando un aprendizaje mas significativo en
la educacion bésica.

La eficacia de las herramientas como Educaplay, mBlock, Arloon Geometry y Minecraft
Education se fundamenta en la puesta en practica de actividades de experimentacion activa
configuradas en los bloques que conforma el curriculo que trata la EGB en su modalidad de
educacion basica, y funcionan como un "andamio cognitivo" propiciando un ascenso en la
aprobacion del 65% hasta un 88%. En el bloque de Geometria y medida, la experiencia del
uso de Realidad de Aumentada sirvio para visualizar redes planas, elementos de poliedros
en 3D, en el bloque de Algebra y Funciones, la programacion mBlock propicié reforzar el
pensamiento computacional a partir del disefio de algoritmos, y en el bloque de Numéricos,
la construccion a escala con Minecraft y las maratones en Kahoot convertia el calculo y la
aritmética en actividades précticas con un feedback inmediato. Asi, la integracion de estos
recursos digitales elimina la apatia escolar y se puede decir que el propdésito de formar
ciudadanas y ciudadanos, con un pensamiento critico capaz de resolver problemas de la vida
cotidiana gracias a la mediacion de la informatica, se produce; se facilitd el paso de la
memoristica a la préactica.

La sintesis de los resultados de la investigacion en entornos visuales e interactivos en forma
de infografias es el método mas eficaz para transferir conocimiento en la era digital. Generar
estos recursos posibilita que los resultados cientificos de la carrera de Pedagogia de la
Informética tengan un publico més amplio y trasforma informacion tedrica en herramientas
de consulta rapida para la red educativa a través de medios sociales.

5.2. Recomendaciones

Se sugiere a las instituciones de educacion basica adoptar los modelos pedagdgicos exitosos
identificados en esta revision, priorizando el uso de tecnologias que permitan la
experimentacion directa, basandose en los resultados positivos obtenidos en otros paises de
la regidn, se sugiere a los docentes utilizar la sistematizacion realizada en este estudio como
un catélogo de consulta para la planificacion de sus clases, asegurando que la eleccién de la
actividad ludica digital esté justificada por la necesidad de aprendizaje del estudiante y no
solo por el componente tecnoldgico.

Se aconseja a la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Informatica,
publicar y difundir las infografias elaboradas en sus perfiles oficiales de RRSS (Facebook,
Instagram, etc.). También es importante hacer un seguimiento del alcance de dicho contenido

7



para evaluar el impacto de la investigacion en la comunidad docente y hacerle llegar a las

personas que lo requieren herramientas practicas para el aula de matematicas.
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ANEXOS

ACTIVIDADES LUDICAS DIGITALES

Transformando el aprendizaje de las matematicas en Educacion Basica

(%]
£ 1. ;QUE OCURRE?

® Predominan metodologias tradicionales @ y
basadas en la memorizacion, )

@ Dificultan e aprendizaje significativo.

® Incrementan la ansiedad matomdtica.

® Reducen el interés por Ia ssignatura

DATO CLAVE g e
5 8 0/ de estudiantes latinoamericanos
l 0 1o alcanzan niveles minimos en
I

motemiticas.
{UNICEF, 2022)

744 3. ;A QUIEN AFECTA?

ESTUDIANTES DOCENTES SISTEMA EDUCATIVO

de AN
no alcanzan niveles minimos
on matemiticas,

(UNICEF, 2022)

de escueds piblicas
ocuntorianas utilizan
software educativo.

(INEC, 2023)

5. ;QUE DICEN LAS INVESTIGACIONES?

Caballero-Calderon Guamin y Gallino Ataribuana Galatanu
(2022) Qo2 (2011) | (20200

© Mayar motivacikn, @ Favoeece la aproplacion

© Incremento significative e © Las platafc Hidicas -
© Mejor rendimiento de 1 mativacide b ow ik poorkeampesmmgsncrse U m:m
mabermbtico, 3 - s mds
RSP EAT S O Moo eoipa B Dosarrolla crostividacd © :"“'""":'_:'"::“m"" ripics y mataral
. d¢ protiema y actitudes positivas. inoaediuta © Boduce of “miedd” al error.
6. ;POR QUE ACTIVIDADES € 7. FUNDAMENTO EDUCATIVO
LUDICAS DIGITALES? ‘ SR CUR 3 .
= X o @ loseriorisaciin de concepten (S &
& ¢ B abtracton (Premsky, 200% Gee, 2007) :
+ Y La integracion extratégics do las TIC ; .
Q Facllinan la comprensidn de @ o fusdamental para wis educacitn <
conceptos matemdticos. inclusiva y the calidad
(UNESCO, 2017) A
o El ensayo y error se convierte on
s opertunidad de apeondizaje. Zi-wummmmm
) incrementan la motivacitn » (UNICEY, 2031)
y participaciin estucdiantil Reducs e “srmisdad fea”™
.m o Fromueven o spreadisfe o Y hm-::;l mwm
E - i vat »
. o {Simer 1996)
PREGUNTA DE INVESTIGACION

£Qud tipo de actividades Jidicas digitalos se poede utilizar
para la i de la ftica en educacion basica?




1. ;QUE SON?

Son actividades que combinan
juego, tecnologia y aprendizaje
para faclitar la ensefianza y
lizaje de las

el apr aticas.

=R N
X =

Juego Tecnologia  Aprendizaje  Matesndticas

Permiten aprender mediante la interaccidn,
la exploracian, la experimentacion y la
resolucion de problemas.

2. BENEFICIOS PARA EL APRENDIZAJE

Mayor motivacion
B juego incrementa ol interds y la
participacién activa del estudiante

Pensamiento estratégico
Favorece la toma de decisiones,
la resobucidn de problemas y el
razonamiento kgico,

Fluidez matematica

Fortalece bas competencias numéricas
mediante practica interactiva y repeticion
significativa,

Aprendizaje significativo
| O] i experi a, expl
construye v aplics e conocimiento en

()

o reales o si

L“\

ACTIVIDADES LUDICAS DIGITALES

EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

Marco tedrico que sustenta su uso en la educacion bdsica

3. ;COMO APRENDEN

LOS ESTUDIANTES?

Ensayo y error
El error se convierte en una

aportunidad de aprendizaje,

no e un castigo.

Retroali jon i diata
El sistema proporciona respuestas
Instantiineas que permiten mejorar

¥ AVARZAL,

Experimentacion
Permite visualizar conceptos

abutractos y compeenderios
de forma mis ficil

Participacion activa

El estudiante deja de see un
receplor pasivo ¥ se convierte
en

A,

presay

de su ap

4. MODELO TPACK: INTEGRACION DE CONOCIMIENTOS PARA UNA ENSENANZA EFECTIVA

El modedo TPACK propane que la

ensefianza eficaz con tecnologia TK

requiere la integraciin de tres tipos

do conocimbento que se rolacionan Conacimieinty
Teenoldgico

® TX (Tecnolagico): dommio de herramientas,
plataformas y recursos digitales.

0 PK (Fedagiyico): conocimiento de métodos,
estraleglas y procesos de ensefianzs
y sprendizaje

© CK (Disciplinar - Matemdtico): dominio

5. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS QUE SUSTENTAN SU USO

Constructivismo
El conocimiento s¢ construye a partie de la experiencia
vy la interaccién con o entorna

Socioconstructivismo
El apeenlizaje s fortaloce mediante Ls intesacesin social,
¢l trahajo colaborativo y el intercambio de ideas.

Aprendizaje basado en ¢l persamiento
Law actividindus Kidicas digitales desarrollan habilidades
cogiitivas saperiane; anklise, evaluacion, ¢ inwl

PK CK de Jos comenidos matensiticos y su
Canocims C i estractura
Pedagiigico Disciplinar
(Matemanco)

TPACK = La integracion de TK + PK « CK
permite disefiar experiencias de aprendizaje
significativas, pertinentes y efectivas.

Acoeso lime

TIPOS DE CONOCIMIENTO

® TCK (Tecnoligico—Disciplinark
uso de tecnologias para representar
¥y comprender ¢ ¥ irh
TPK (Tecnobagico - Pedagigcn):
seleccidn de teenologias que w
alincun con mdtados pedagdgicos
adecundos.

PCK (Pedagdgico-Disciplinar):
estrategios para ensefiar matersdticas
considerando las dificultades y
formas de sprendizaje de los
estudiamtes,

@ TPACK: integracion sotal que
permite tomar decisiones docentes
adecuadas en consextos reales.

6. DESAFIOS DE IMPLEMENTACION

Infruestructura tecnobigica insuficients ¢n muchas netitaciones,

&

de sprendiaaje.

@ Dosigaaldad en el acomo

a tecnologia ¥ recuros digitales. m
o~ Diferencias de conectividad
? e afoctan Ia continuidad del apreodizage ﬁ

PP PP

7. BRECHA DIGITAL 'Y DOCENCIA

do o lntorvet y

Riesgo de priorizar o juego sobre of aprend

o

Seleccidn ndocusda de recuros digitales alineados con Jos objetivas

4 "
e {uso |

Resbrencia al camblo y falta de capacitacidn del profiesarado

Necesidad de capacitackin docenie
continua ¥ contextualizada

Formacidn baasda en o modelo TPACK
pacn integrar teenologin de manera

pedagiyica y efoctiva
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CONCLUSIONES
s bt;an en
0 Mejora del
rendimiento
a académico
evidenciado en
Aumento de aprobacion
@ del 65% al 88%
‘ Mayor comprension de
conceptos matemdticos

D Aprendizaje mis
significativo

9 Herramientas
efectivas

Minecraft Education
mBlock

GeoGebra

Kahoot

Realidad Aumentada
Arloon Geometry

Pensamiento ldgico-
matemditico

pPoOBRE®

Desarrollo de
habilidades

Pensamiento
computacional

@ Resolucion de
problemas

& Aprendizaje activo

o Impacto en

el estudiante
porque
. Reduce la apatia escolar

. Disminuye la ansiedad
matemdatica

</>

Incrementa la motivacion

-, ACTIVIDADES LUDICAS DIGITALES Vx
%250 EN LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

Conclusiones y Recomendaciones

%

RECOMENDACIONES

o —
7 —

[

se basan en

Incorporar actividades ludicas
digitales en la ensefanza
de Matematica

Priorizar tecnologias que
permitan la experimentacion
y resolucion de problemas

Docentes

deben

Seleccionar herramientas
segun los objetivos de
aprendizaje

Utilizar la guia de experiencias
exitosas como catilogo para
planificar clases

e Carrera de
Pedagogia
Informatica

<
lll

C)

Publicar y difundir infografias
en redes sociales oficiales
(Facebook, Instagram, etc.)

Hacer seguimiento del
alcance del contenido

Evaluar el impacto de la
investigacion en la comunidad
docente

y participacion
Las actividades ludicas digitales transforman la ensefianza
IDEA de la matemiitica al convertir al estudiante en protagonista
CENTRAL de su aprendizaje, mejorando el rendimiento académico,

la motivacién y la resolucion de problemas.

89



MINECRAFT & =
EDUCATION
RESULTADOS

£ 100% & xito m bs
Tesobucxia de desaflon
uatemdlicos,

Q Incvesento del 40% en ln
velodidad de respussta.

£ Duglicacidn del tiempo de
atencidn sostenids durante I

resclucio de problemas

o 87.50% o revpuestas
oorrecta despuds de ls
Interveneale.

Dismimeaciie del orror en un
o 62%.

o Imcromemin wgrfeatvo en
tareas de pazonamiento Kegieo y

@ 62,5% wcamss un niwl de
sprenaiizaje Muy Alta,

o 25% soanet un nivel Alta.

0 BTN de sudamne conesbers g
WA 3 b BV Grmmonn o spwendbeade

D Mera signiicatien en la nscduciin
o pedderren tedraam y praceaos.
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grupo experimeseal.
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vigrficatia (p = 0,0031).
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o e msevtsy de AN et
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kanoory ()

GEOGEBRA ~¢*y
RESULYADOS
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