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Resumen

El presente articulo se enfoca en establecer el impacto educativo que tienen
los recursos ludicos en los procesos de aprendizaje del area de matematicas,
considerando metodologias pedagogicas innovadoras que dinamicen la ensefanza. El
objetivo es implementar una estrategia de socializacién a la planta docente de la
Escuela Particular Nuevo Oeste que imparte esta asignatura sefialando los distintos
recursos que pueden ser empleados dentro de las planificaciones aulicas, estrategia
que permite la practica de plataformas digitales lidicas para la preparacion de
contenidos, retroalimentacion y evaluacion. El enfoque metodolégico es mixto, con
disefio no experimental y temporalidad transversal ya que se emplearon técnicas
cualitativas y cuantitativas para estudiar las variables en un determinado tiempo. Los
resultados permitieron evidenciar los efectos de la implementacion de la estrategia y el
alcance educativo en los procesos de aprendizaje al considerar recursos ludicos,
innovadores y dinamicos.

Palabras clave: estrategia, metodologia, recursos lidicos, implementar, digital.

Abstract

This article focuses on establishing the educational impact of recreational
resources on learning processes in the area of mathematics, considering innovative
pedagogical methodologies that energize teaching. The objective is to implement a
socialization strategy for the teaching staff of the Nuevo Oeste Private School, which
teaches this subject, highlighting the different resources that can be used in classroom
planning. This strategy allows for the use of recreational digital platforms for content
preparation, feedback, and assessment. The methodological approach is mixed, with a
non- experimental design and cross-sectional temporality, as qualitative and qualitative
techniques were used to study the variables over a given time period. The results
demonstrated the effects of the strategy's implementation and its educational scope on
learning processes by considering innovative, dynamic, and recreational resources.

Keywords: strategy, methodology, resources, implement, digital.
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Introduccién

La Matematica es considerada como una de las areas complejas de aprender. En la
opinion de Cantdn (2024) su enseflanza presenta disimiles retos a estudiantes y profesores pues
debe asimilar la diversidad cultural y la disponibilidad de recursos educativos.
Consecuentemente, se han adaptado sus métodos de ensefianza a los contextos y condiciones
sociales, econOmicas y culturales de cada uno de ellos. La ensefianza- aprendizaje en
matematicas tiene una extensa trayectoria histérica; practicamente, sus raices se encuentran en
la antiglledad, los griegos, arabes, mayas, aztecas y otras civilizaciones consideraban la
matematica como una disciplina con el propésito de anticipar los fendbmenos naturales y
humanos. Sin embargo, su instruccion siempre ha representado un desafio significativo,

especialmente en los niveles de educacion béasica.

A pesar de los esfuerzos por actualizar metodologias y recursos, muchos estudiantes
muestran desinterés, dificultades de comprension y bajo rendimiento en esta asignatura. En
relacion con este tema, Coello y Fermin (2025) aseguran que es la Matemética una disciplina
caracterizada por su formalidad en el estudio de la geometria y las cantidades como habilidades
gue las personas deben desarrollar en su vida, puesto que les posibilitan solucionar los
problemas mediante el razonamiento matematico. No obstante, se advierte que los procesos
para la ensefianza de las matematicas basado en metodologias tradicionales no son aptos o

responden a la sociedad actual.

La matematica es una asignatura con grandes ventajas por lo que su ensefianza se
convierte en un desafio para los docentes. Los desafios suelen estar asociados a enfoques
pedagdgicos tradicionales que tienen como objeto la memorizacién y repeticion, sin tener en
cuenta muchas veces, la participacion de los estudiantes de manera activa y significativa en cada
clase (Arguello et al., 2024). En este mismo sentido los recursos empleados por los docentes son

la pizarra, los textos educativos y la exposicion, siendo un asociado a definiciones, ejercicios,
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teoremas y corolarios otorgando mas relevancia a los contenidos tedricos que a Sus USOS

practicos y sin atender a los procesos.

Una de las discusiones comunes en el contexto educativo es la aplicacion de
herramientas y recursos tecnolégicos, a fin de evitar la utilizacion de métodos tradicionales. En
la opinidn de Ricce y Ricce (2021) la incorporacion de plataformas de aprendizaje en linea,
herramientas interactivas y aulas virtuales ha transformado profundamente el acceso de los
estudiantes al conocimiento. Sin embargo, esta transformacion solo es efectiva si va
acompafiada de un cambio en la practica docente y la aplicacion de metodologias innovadoras

y ltdicas.

La educacion en la actualidad demanda que los docentes adopten un enfoque mas
dindmico e integral, donde se promueva el pensamiento critico, la autonomia, la competencia
cultural y el desarrollo socioemocional. Es comprensible la necesidad de trazar modelos
educativos capaces de potenciar el uso de herramientas digitales en las clases de Matematica,
unido a ejercicios de reflexidén y analisis sobre los procedimientos utilizados, por qué y para qué

(Mantilla, 2022).

Ensefar ya no se limita a explicar conceptos, sino a conducir a los estudiantes en la
autogestion del aprendizaje, al utilizar estrategias innovadoras que respondan a los encargos de
un mundo en constante perfeccionamiento y evolucion. En este sentido Escudero et al. (2024)
confirman que las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), han fomentado
innovaciones didacticas a nivel teérico y practico enfocandose en los elementos no

personolégicos y los recursos didacticos.

La ensefianza de las matematicas mediante herramientas digitales con enfoque ladico
representa una oportunidad valiosa para transformar la presentacion de los conceptos a los

estudiantes. Estas tecnologias permiten generar experiencias vinculadas a un aprendizaje mas
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interactivo, motivador y adaptado de manera que facilite tanto la instruccién como la evaluacion

personalizada (Cantos et al., 2024).

Entre los recursos mas utilizados en el @mbito de la educacion matematica se encuentran
los tutoriales en linea, las simulaciones interactivas, calculadoras graficas y diversos tipos de
software educativo. Estas herramientas no solo favorecen la comprension de conceptos
abstractos, sino que también permiten a los estudiantes explorar aplicaciones practicas de las
matematicas, desarrollar habilidades de resolucion de problemas y aprender en un entorno
dinamico.

Segun Jaramillo y Tene (2022) las nuevas tecnologias permiten a los docentes disefiar
e impartir lecciones basadas en estrategias ludicas de matematicas para elevar el rendimiento
estudiantil mediante la disposicion de instrucciones especificas. Por lo tanto, al incorporar
recursos ludicos digitales en la ensefianza de la matematica, se generan al mismo tiempo

experiencias de aprendizaje mas atractivas y personalizadas.

De acuerdo con Farfan y Mestre (2023) en Ecuador, la asignatura matematicas presente
en la vida escolar durante muchos afios y en casi todos los niveles consta, de un nimero elevado
de horas clases por unidades educativas. También es percibida por los estudiantes como algo
desafiante que genera ansiedad y frustracion al mismo tiempo, aunque se muestran de acuerdo

con la importancia que revisten las matematicas para sus vidas profesionales.

Entre los principales problemas identificados en la ensefianza de las matematicas radica
las insuficiencias relacionadas con la aplicacion de las metodologias por los docentes, muchas
de las cuales se mantienen centradas en enfoques tradicionales, a pesar de las orientaciones
pedagdgicas establecidas en el curriculo nacional y los textos del Ministerio de Educacion. “Lo
lidico es un método de ensefianza de matematicas que establece un balance entre el

aprendizaje en el aula y los juegos didacticos, mientras potencia la eficacia del aprendizaje
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mediante actividades de aprendizaje enfocadas en el alumno” (Maythy y Bawengan, 2021, p.

12).

Si bien el curriculo del Ecuador promueve una ensefianza activa, contextualizada y
significativa de la Matemaética, en la practica aliin no se han incorporado los juegos como recursos
didacticos en esta asignatura. La omision limita la posibilidad de generar aprendizajes mas
dindmicos e interactivos, especialmente en un area que, para muchos estudiantes, resulta
abstracta y poco atractiva. La falta de integracion de estrategias ludicas refleja una brecha entre
la teoria curricular y la realidad del aula, que requiere ser abordada desde la formacién practica

de los docentes y el redisefio de los recursos pedagogicos (Fritas y otros, 2024).

En realidad, en lo que respecta a los maestros, esta situacion es mucho mas critica debido
al entorno social, a la escasez de infraestructura educativa, a la insuficiente incorporacion de las
TIC al proceso de aprendizaje y también a la insuficiente capacitacién de los profesores en este
campo. En esta direccidn, Aroca et al. (2023) sefiala que la mayoria de los maestros poseen
carencias en metodologia, didactica y pedagogia en el campo de las matematicas. Esto
demuestra que los maestros deben revisar de manera urgente su metodologia y recibir formacién

constante, para poder progresar.

La implementacién de metodologias y recursos emergentes responden a las necesidades
educativas y de la sociedad, tal como lo expresa Panamito (2024), la atencion a metodologias
mas innovadora desde el punto de vista pedagdégico en la ensefianza de las matematicas ha
aumentado, debido a la necesidad de ajustar los procesos educativos a los desafios actuales del
siglo XXI. Es decir, que de alguna u otra manera la aplicacion de metodologias tradicionales no
responde a las necesidades de la sociedad y en el momento en la que se desenvuelve la misma.

En esta direccion, es pertinente profundizar en los aportes de la teoria del conectivismo.
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El conectivismo se vincula con el tema de investigacion, ya que se concibe como un
proceso de creacion de redes entre personas, tecnologias y fuentes de informacién que permiten
a los estudiantes construir conocimientos de manera dindmica y contextualizada. Como
sostienen Bernate y Fonseca (2023) la utilizacion de tecnologias digitales, como los entornos
colaborativos en linea, los sistemas dinamicos de geometria y la visualizacion interactiva,

propician un aprendizaje mas conectado y significativo de las Mateméticas.

La aplicacion del conectivismo en el ambito educativo resulta necesaria porque los
estudiantes de hoy se desenvuelven en un entorno digital en constante cambio, donde se limita
el acceso a la informacion y el aprendizaje no depende Unicamente de la transmision de
conocimientos del docente. Bajo esta perspectiva, usar recursos lidico-digitales en la ensefianza
y el aprendizaje de las matematicas adquiere especial relevancia, ya que facilita el entendimiento
de conceptos indefinidos y complejos, ademéas de experiencias de aprendizaje interactivas y

motivadoras.

En la Escuela Particular Nuevo Oeste, ubicada en la ciudad de Guayaquil, se ha
identificado que uno de los factores que limita la introduccion de recursos ludico-digitales en la
ensefianza de las matematicas es precisamente la resistencia o falta de formacion de los
docentes. Aunque la institucion dispone de ciertas herramientas tecnolégicas, su integracion en

el aula es minima, puesto que muchos profesores contindan aplicando métodos tradicionales.

Esta situacion refleja una problematica pedagdgica importante: la escasa capacitacion
de los docentes para utilizar estrategias innovadoras basadas en tecnologias educativas. La falta
de dominio de recursos ludico-digitales no solo limita la innovacién metodolégica, sino que
también afecta negativamente la motivacion y comprension de los estudiantes, especialmente en
una generacion familiarizada con entornos digitales y demandante de experiencias mas

interactivas y visuales.
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En este contexto, se busca, por tanto, visibilizar el papel del docente como facilitador y
mediador del aprendizaje a través del uso creativo e intencional de las tecnologias con enfoque
ladico. El presente estudio tiene como propésito disefiar e implementar una estrategia
pedagogica dirigida a los docentes de educacion basica de la Escuela Particular Nuevo Oeste,
orientada a la socializacién, adaptaciéon y uso de diversos recursos ludicos, con la finalidad de

dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.
Métodos y Materiales

La investigacion se basé en un enfoque mixto combinandose métodos cualitativos y
cuantitativos. Arias et al. (2023) afirman que este disefio consiente la unificacion de mdltiples
perspectivas en una misma investigacion. Esta seleccion manifiesta la naturaleza de la cuestion

educativa abordada, pues permite un analisis integral de la realidad.

Por un lado, se recogen y procesan datos estadisticos o cuantitativos que objetivan el
problema. Por otro lado, se consideran aspectos relacionados con lo cualitativo que también
proporcionan la posibilidad de conocer en profundidad la percepcién, practicas y desafios que
enfrentan docentes y estudiantes ante la implementacion de recursos ludico-digitales en la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Esta combinacion metodolégica enriquece el
estudio al integrar evidencia numérica con el andlisis interpretativo, lo cual contribuye a una

comprension mas completa del contexto educativo investigado.

En el proceso investigativo se emple6é un disefio no experimental con temporalidad
transversal. En relacion a ello, Aucancela y Velasco (2021) expresan que este tipo de disefio no
concibe el manejo de las variables intencionalmente, sino que se enfoca en el problemay en el
contexto en el cual se reproducen sus principales caracteristicas. Consiguientemente, en la
investigacion no se manipularon las variables y la recopilacion de la informacion se realizo

durante un determinado periodo. Para ello se emplearon técnicas como la observacion y una
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encuesta de preguntas cerradas obteniendo datos iniciales sobre el conocimiento de recursos
ludicos en los docentes y los resultados finales tras implementar la estrategia y socializacion
acorde a la temética. Los resultados obtenidos en la investigacion permitieron conocer el alcance

de los recursos ludicos- digitales en los procesos de ensefianza del area de las matematicas.

La poblaciéon considerada en el estudio se conforma de 12 docentes que imparten la
catedra de matematicas, siendo el 100% de la poblacién que laboran en la institucion educativa
Particular Nuevo Oeste. La muestra seleccionada se lo realiz6 por muestro no probabilistico de
convivencia ya que se ha seleccionado a los participantes de forma intencional y quienes han

accedido a participar en el proceso investigativo.

Los instrumentos de recoleccion de informacion son aplicados al inicio como un
diagnéstico situacional y al final de la investigacion, con el fin de conocer el alcance de la

implementacién de la estrategia.
Procedimiento

La propuesta se fundamenta en teorias contemporaneas del aprendizaje que reconocen
la importancia de la interaccion, la motivacién y la construccién activa del conocimiento, para ello
se considera la perspectiva del conectivismo en donde los recursos ludicos- digitales favorecen
la conexién entre conceptos abstractos de las mateméticas y situaciones practicas, facilitando la
comprension y la transferencia de aprendizajes por parte de los docentes. La teoria del
conectivismo de Siemmens (2004) sirvio como modelo instruccional para disefar la propuesta,
ademas como fundamento ofrece la posibilidad de asumir el aprendizaje mediante redes donde
los estudiantes son capaces de encontrar mas informacion valiosa y operar con ella de forma

eficiente sobre las bases de la toma de decisiones (qué aprender y como aprenderlo).
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Esta teoria ofrece la posibilidad de utilizar juegos colaborativos en linea, donde los
estudiantes son capaces de resolver problemas matematicos en equipo. También les permite
utilizar aplicaciones como GeoGebra, Khan Academy o juegos tipo Escape Room Matematico,
gue, aunque de caracter mas informal, posibilitan el desarrollo de habilidades y de la motivacion
por esta disciplina. Es posible utilizar plataformas gamificadas que consienten la eleccion de rutas
de aprendizajes con la aplicacion de niveles, recompensas, desafios y otros. La multimodalidad
gue ofrece el conectivismo es otro punto importante, puesto que, los estudiantes se valen de
videos interactivos, simulaciones, aplicaciones que refuerzan conceptos matematicos como el

algebra y la geometria.
Considerando este aspecto se determinaron los siguientes objetivos:

o Diagnosticar la situacion actual del uso de recursos y plataformas digitales en el

proceso de ensefianza de las matematicas por los docentes.

o Disefiar e implementar una estrategia socializada que incorpore plataformas
interactivas y recursos ludicos para dinamizar el proceso de ensefianza de las

matematicas por los docentes.

e Evaluar la utilidad y efectividad de la incorporacion de plataformas interactivas y

recursos ludicos en el proceso de ensefianza de las matematicas por los docentes.

Esta propuesta esta alineada con los objetivos y competencias del curriculo nacional,
enfocadas en desarrollar la participacion de todos los docentes y estudiantes en el uso de nuevas
herramientas digitales, estrategias y algoritmos que convierten el aprendizaje en un proceso
motivador. Su aplicacion se estructurd en cuatro fases que garantizan un proceso sistematico y
coherente, orientado a dinamizar la ensefianza de las matematicas mediante el uso de recursos

ludicos y digitales. El procedimiento es el siguiente:
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Diagnastico inicial

Se aplicaron dos instrumentos una encuesta y entrevista a docentes con la finalidad de
identificar los niveles de conocimiento y de uso de los recursos digitales que hacen los docentes
de la institucion educativa Particular Nuevo Oeste en el proceso de ensefianza de las

matematicas.
Disefio de la estrategia socializada

Se elabord una propuesta pedagoégica que incorpora plataformas digitales interactivas
entre ellas GeoGebra, Khan Academy, Matific, Desmos, Prodigy Math Game, ThatQuiz y

Educaplay para dinamizar las clases de matematicas.
Implementacién

Se aplico la estrategia en sesiones, integrando las plataformas digitales de manera
gradual, generando espacios de dialogo y retroalimentacion para fortalecer la comprensiéon de

los contenidos.
Evaluacion de resultados

Las valoraciones de los resultados tienen una caracteristica en particular y es que con
intencionalidad de ver el impacto de la propuesta se aplican los mismos instrumentos aplicados

en el diagnostico, observando si existe 0 no un cambio significativo o si se mantiene.
Fase 1: Diagndstico

En ella se realizé un breve diagndstico enfocado en la aplicacién de recursos ludicos y

digitales en el proceso de ensefianza de las mateméaticas, para ello se emplearon dos
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herramientas una ficha de observacién y una encuesta, direccionada a los doce docentes que
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imparten esta asignatura.

La ficha de observacion fue aplicada de forma presencial a todos los participantes que

imparten la asignatura de matematicas, la misma conto de 6 preguntas donde se obtuvieron los

siguientes resultados.

Tabla 1.

Resultados del diagnéstico de la ficha de observacion:

FICHA DE OBSERVACION

No.

ITEMS

No

A Casi
veces siempre

Siempre Total

Aplica  herramientas vy
recursos tradicionales como
pizarra, marcadores y libros
de texto

Emplea recursos ladicos en
el desarrollo de la clase de
matematicas.

Emplea recursos digitales
en el desarrollo de la clase
matematicas.

Utiliza el laboratorio de
computacién de la
Institucién Educativa en el
proceso de ensefianza de
matematicas.

Se evalla la clase
empleando recursos ludicos
o digitales durante vy
después del proceso de
ensefianza.

Envia actividades de
refuerzo en plataformas o
aplicaciones digitales.

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

Nota: Elaboracién propia.
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La ficha de observacién permitié tener un acercamiento al contexto real del proceso de
ensefianza de mateméticas, los datos que se muestran en la Tabla 1, permite evidenciar que los
docentes no emplean recursos ludicos y mucho menos digitales, haciendo énfasis en la
aplicacion de recursos tradicionales como son la pizarra, libros de texto, adicional técnica como

la memorizacion y repeticion de procesos para la resolucion de problemas matematicos.

La encuesta de caracter intencionado y con preguntas cerradas fue el segundo
instrumento aplicado a los docentes de manera digital a través de la herramienta Google Forms.
Se obtuvieron las respuestas pertenecientes a la totalidad de los participantes, donde se

obtuvieron los siguientes resultados.

Tabla 2.

Resultados del diagnéstico de la encuesta: encuesta a docentes

No. ITEMS No A .CaSI Siempre  Total
veces siempre

¢,Con que frecuencia utiliza
recursos como pizarra,
1 marcadores y libros de texto 10 2 12
para impartir el contenido y
clase de mateméticas?
¢, Con que frecuencia utiliza

los laboratorios de

2 computacion para los 5 7 12
procesos de ensefianza de
matematicas?

¢En qué escala considera

importante la aplicaciéon de
3 recursos ladicos y digitales 12 12
para la ensefianza de
matematicas? ¢ Por qué?
¢, Con que frecuencia asiste
a capacitaciones de
innovaciéon  educativa 'y
aplicacion de plataformas
digitales para la ensefanza
de matematicas?
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No. ITEMS No A .CaSI Siempre  Total
veces siempre

En que escala envia
actividades, talleres o]
refuerzos del contenido de

5 . 2 10 12
matematicas en
aplicaciones y herramientas
digitales.

Nota: elaboracién propia

La encuesta permiti6 evidenciar que los docentes no emplean en su proceso de
ensefianza recursos ludicos y herramientas digitales y que la formacién es escasa, resultados
gue sustentan lo encontrado en la observacién. Sin embargo, para los docentes es importante

conocer de este tipo de recursos y herramientas innovadoras.

Fase 2: Implementacion de la estrategia

El proceso metodolégico evidencia un recorrido progresivo consistente en cuatro

sesiones de estrategia:

¢ La introduccién a los recursos ludicos- digitales que potencien la ensefianza de las
matematicas. Esta etapa de la estrategia se llevé a cabo de manera presencial durante
cuatro sesiones de 60 minutos cada una. Estas se estructuraron en fases progresivas
gue permitieron introducir, socializar, practicar y evaluar el uso de recursos ludico-

digitales en la ensefianza de las mateméticas.

e Socializacion de recursos tecnolégicos accesibles que permita ampliar el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Durante estas sesiones de trabajo se
familiariz6 a los docentes con los recursos ludico- digitales disponibles que les permita
evaluar y monitorear la situacion de los estudiantes sobre el uso de las mismas durante

Su practica educativa de forma cotidiana.
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e Desarrollo de talleres y actividades contextualizadas que fomenten tanto las
habilidades matematicas como sociales. En un ambiente de trabajo colaborativo, se
efectuaron actividades interactivas en las que los docentes utilizaron directamente las
aplicaciones y software educativo. El propésito fue modelar habilidades didacticas para

contribuir con la creacion de un clima de aprendizaje positivo y colaborativo.

e Cierre y retroalimentacion lo que asegura la coherencia entre las diferentes sesiones
de la estrategia. Se espera un ambiente positivo de aprendizaje donde los docentes
comprendan la importancia del esfuerzo colectivo y la diversidad de ideas para
alcanzar soluciones oO6ptimas. Este enfoque no solo mejorara las habilidades
matematicas, sino que también fortalecera la confianza en sus capacidades sociales y

de liderazgo.
Primera sesioén: Introduccién a los recursos lidicos

En esta primera fase se realizé una aproximacién inicial a los recursos ludico-digitales
aplicables a la ensefianza de las matematicas. Para ello, se exploraron las experiencias previas
de los docentes respecto a los desafios y limitaciones que enfrentan en el proceso de ensefianza

de esta asignatura, con el fin de reconocer sus necesidades, limitaciones y potencialidades.

En un taller inicial se presentaron los beneficios pedagdgicos del uso de herramientas
digitales y se aclararon inquietudes relacionadas con su aplicacion, como el tiempo requerido,
posibles desventajas o limitaciones técnicas. Se socializaron de manera general las principales
aplicaciones que formarian parte de la propuesta, entre ellas: GeoGebra, orientada a la
representacion grafica y el andlisis algebraico; Khan Academy, con lecciones estructuradas y
ejercicios interactivos; Matific, que emplea juegos alineados al curriculo; Desmos, centrada en la

visualizacion de funciones y graficas; Prodigy Math Game, que motiva mediante dinamicas de



/7 n,
i -ner@ndo
R\ 5 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

gamificacion; ThatQuiz, ideal para evaluaciones en linea; y Educaplay, que permite crear

actividades personalizadas e interactivas.

La exposicién y presentacion de estas plataformas brindé a los docentes un panorama
amplio de recursos que pueden dinamizar la ensefianza, respondiendo tanto a los intereses de

los estudiantes como a las demandas del curriculo educativo.
Segunda sesion: Socializacion de los recursos

Se presentaron diferentes herramientas ludico-digitales, explicando sus funciones, usos
y formas de aplicacion. Esta socializacion permitio a los docentes familiarizarse con cada recurso

y visualizar sus posibilidades en el contexto de su practica educativa.

Tabla 3

Recursos ludicos digitales

Plataforma Funciones Usos Enlace

Permite crear

Algebra, geometria, .
construcciones

funciones, calculo. . , . https://www.g
GeoGebra Visualizacion dinamicas y eoq ebra.org/
O visualizar conceptos '
dindmica.
abstractos.
Lecciones en
Khan video, ejercicios  Refuerzo de https://es.kha
Academ interactivos, contenidos, tareas y nac
y seguimiento de autoaprendizaje. ademy.org/
progreso.
Refuerza
Juegos y  operaciones
actividades bésicas,
- .. ., https://www.m
Matific matematicas resolucion de .
: atific.com/
alineadas con el problemas y
curriculo escolar pensamiento

l6gico


https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://es.khanacademy.org/
https://es.khanacademy.org/
https://es.khanacademy.org/
https://www.matifi/
https://www.matifi/
https://www.matific.com/
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Plataforma Funciones Usos Enlace
e Sus funciones,
Calculadora grafica e
. . gréficas,
interactiva y .
ecuaciones y  https://www.d
Desmos plataforma de .
- exploracion de esmos.com/
actividades
. conceptos
visuales .
algebraicos
Juego de rol en .
linea donde los Incentvael
Prodigy estudiantes aprendizaje https://www.pr
Math resuelven retos mediante odigygame.co
Game mateméticos para  €lementos  de
avanzar gamificacion
Evaltalas
Generador de 1I:—|ab|I_|dades como
evaluaciones racmor;gs, https://www.th
ThatQuiz interactivas en p?lorc;:n aes, atquiz.org/es/
linea algebra . y
geometria
Sopas de letras,
crucigramas, Crea y comparte
emparejamiento, actividades y https://es.edu
Educaplay etc., aplicables a  juegos caplay.com/
temas matematicos interactivos

Fuente: Elaboracion propia

Tercera sesion: Taller practico de aplicacion.

Se realizaron actividades interactivas en las que los docentes utilizaron directamente las
aplicaciones, manipulativos virtuales y software educativo. El propésito fue experimentar de
primera mano como estas herramientas dinamizan el proceso de ensefianza y como pueden
adaptarse a las necesidades del aula. El trabajo en equipo permiti6 que los docentes
desarrollasen competencias digitales y didacticas al asignarseles roles especificos dentro del

grupo y la participacion activa, mejorando la colaboracion y la toma de decisiones conjuntas.


https://www.desmos.com/
https://www.desmos.com/
https://www.desmos.com/
https://www.prodigygame.com/
https://www.prodigygame.com/
https://www.prodigygame.com/
https://www.prodigygame.com/
https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/
https://www.thatquiz.org/es/
https://es.educaplay.com/
https://es.educaplay.com/
https://es.educaplay.com/
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Cuarta sesion: Cierre y retroalimentacion

Finalmente, se efectu6 un espacio de reflexion y evaluacién sobre el proceso. Los
docentes compartieron sus percepciones acerca de la utilidad de los recursos, las dificultades
encontradas y las posibles mejoras. Esta retroalimentacion permitié valorar la pertinencia de la
estrategia y su aplicabilidad en la practica pedagodgica, los participantes comentaron las
experiencias que surgieron en base a la aplicacion de los recursos, los desafios antes, durante
y después de la estrategia, asi como material elaborado por los participantes a base de los

nuevos conocimientos y habilidades adquiridas.
Fase 3: Evaluacion de los resultados

La apreciacion de los resultados presenta una particularidad metodoldgica importante:
consiste en la aplicacion repetida de la encuesta y la ficha de observacién que inicialmente se
utilizaron como instrumentos diagnésticos. Esta estrategia tiene como propésito identificar si, tras
la implementacion de la propuesta pedagégica, se evidencian cambios significativos en
comparacion con los datos iniciales o si las condiciones se mantienen. Ademas, con el objetivo
de valorar el proceso de implementacién de la estrategia, se aplicé una encuesta de satisfaccion
dirigida a los docentes. Esta permiti6 recoger informaciéon relevante sobre las fases de
planificacion, socializacion y aplicacion, asi como las percepciones del profesorado respecto a la

utilidad y efectividad del enfoque adoptado.
Anélisis de Resultados

La implementacion de la estrategia socializada evidencié un cambio significativo en la
practica docente, mostrando que el uso de recursos ladicos no solo resolvié dudas sobre la
duracion, el momento adecuado y la forma de aplicarlos, sino que también permitié reconocer su
potencial pedagdgico en el area de matematicas. Los docentes pudieron apreciar como los

recursos fomentan la interaccién entre los estudiantes, promueve la innovacién y facilita la
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reconstruccion combinada del conocimiento. Ademas, contribuye a dinamizar el aprendizaje,
alejandolo de la mera repeticibn y memorizacion, e integrando experiencias significativas que
fortalecen el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la motivacién intrinseca de los
estudiantes. Este enfoque ludico-socializado demuestra que la ensefianza puede transformarse
en un proceso mas participativo, inclusivo y adaptado a las necesidades individuales y grupales,

fortaleciendo competencias cognitivas, sociales y emocionales de los alumnos.

Figura 1. Aplica herramientas y recursos tradicionales como pizarra, marcadores y libros

de texto.

ftem 1

Siempre —
Casi simpre
A veces
No

0 2 4 6 8 10 12
No A veces .Cas' Siempre
simpre
R. Final 10 2
m R. Diagnostico 10 2

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnostico y resultados finales

Los resultados obtenidos tras la implementacion de la estrategia y socializacion de los
recursos ludicos para la ensefianza de matematicas permitieron evidenciar: en relacion a la ficha
de observacion, en el item 1. Aplica herramientas y recursos tradicionales como pizarra,
marcadores y libros de texto, que, en el diagnéstico la totalidad de los participantes respondieron
emplear en su proceso de ensefianza dichos recursos, sin embargo, una vez que se ha aplicado
la estrategia los resultados cambiaron observando que al menos el 83% de los docentes utiliza

recursos ladicos, mientras que el 17% se mantienen con la pizarra y marcadores.
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Figura 2. Emplea recursos ludicos en el desarrollo de la clase de mateméticas.

ftem 2
Siempre
Casi simpre
A veces
No

0 2 4 6 8 10
No A veces .CaS' Siempre
simpre
R. Final 8 4
m R. Diagnostico 5 7

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.

En relacion al item 2 si se Emplea recursos ludicos en el desarrollo de la clase de
matematicas. En la fase de diagndstico se identificd que el 41% de los participantes no lo hacia
y el restante es decir 59%, si aplicaban recursos como juegos matematicos, imagenes de
razonamiento y crucigramas de forma fisica. Tras la socializacién de los distintos recursos ludicos
y digitales los resultados variaron de forma significativa y es que 67% de los docentes emplearon
al menos una vez un recurso ludico en el proceso de ensefianza y el restante, es decir el 33%

de los participantes aplicaron durante todo el proceso.

Figura 3. Emplea recursos digitales en el desarrollo de la clase mateméticas.

item 3

Siempre

Casi simpre

A veces

No

0 2 4 6 8 10 12 14
No A veces | Casisimpre Siempre
R. Final 8 12
E R. Diagnostico 12

R. Final ®mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.
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El siguiente item 3, Emplea recursos digitales en el desarrollo de la clase matematicas,
en la fase de diagnéstico se pudo identificar que la totalidad de los docentes, es decir el 100%
no aplicaban dichos recursos. Sin embargo, tras la socializacion y la practica de los recursos
ludicos y digitales los porcentajes cambiaron significativamente ya que al menos en una de las
fases de los procesos de ensefianza es decir al inicio, desarrollo o final, los participantes si

utilizaron herramientas y plataformas digitales.

Figura 4. Utiliza el laboratorio de computacién de la Institucién Educativa en el proceso

de ensefianza de matematicas.

item 4

Siempre
Casi simpre
A veces

No

0 5 10 15
No A veces .Cas' Siempre
simpre
R. Final 5 7

m R. Diagnostico 12
R. Final mR. Diagnéstico
Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.
En relacion al item 4. Utiliza el laboratorio de computacion de la Institucion Educativa en
el proceso de ensefianza de mateméaticas. Se identifica que en la fase de diagnoéstico los
docentes no utilizaban este espacio, tras la socializacion 58% de los docentes fueron al centro
de computo proporcionado por la Institucién y el restante, es decir el 42% manifestdé haber

asistido al menos 1 vez.
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Figura 5. Se evalla la clase empleando recursos ludicos o digitales durante y después

del proceso de ensefianza.

ftem 5

Siempre
Casi simpre
A veces

No

0 5 10 15
No A veces .Cas' Siempre
simpre
R. Final 4 8

m R. Diagnostico 12
R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.

El item 5. Se evalla la clase empleando recursos ludicos o digitales durante y después
del proceso de ensefianza, permitié evidenciar en la fase de diagnéstico que la totalidad de los
docentes evaluaban empleando recursos fisicos. Sin embargo, tras la socializacién de las
plataformas evaluativas al menos el 67% de los docentes lo hacian de manera digital, mientras
gue el 33% se mantenia de forma fisica y esto se debe a el contenido impartido tras ejecutar
actividades que implican procesos matematicos en donde necesariamente se necesita el
desarrollo de los problemas planteados, esto no quiere decir que no deseen aplicar herramientas

digitales.
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Figura 6. Envia actividades de refuerzo en plataformas o aplicaciones digitales.

item 6

Siempre
Casi simpre
A veces

No

0 5 10 15
No A veces _Ca5| Siempre
simpre
R. Final 12

m R. Diagnostico 12
R. Final mR. Diagnéstico
Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.
Y finalmente el item 6. Envia actividades de refuerzo en plataformas o aplicaciones
digitales. Se observo que el 100%, es decir la totalidad de los docentes enviaron a realizar
actividades en plataformas digitales contrastando significativamente los resultados del

diagnéstico, entre ellos habia ejercicios, crucigramas y contenidos de la clase dada.

Los resultados obtenidos en la encuesta tras la realizacién del taller y sesiones de la

implementacién de la estrategia fueron los siguientes:
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Figura 7. ¢ Con que frecuencia utiliza recursos como pizarra, marcadores y libros de texto
para impartir el contenido y clase de matematicas?
ltem 1

Siempre =

Casi Simpre  m————————————————

A veces
No
0 5 10 15
No A veces _Ca3| Siempre
simpre
R. Final 12
m R. Diagnostico 10 2

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnostico y resultados finales.

En relacién al item 1. ¢ Con que frecuencia utiliza recursos como pizarra, marcadores y
libros de texto para impartir el contenido y clase de mateméaticas? Los docentes respondieron
gue lo hacen casi siempre, respuesta que se contrasta con el diagnostico ya que el 100%
respondieron que si, si se realiza una triangulacion de informacion entre la encuesta, la entrevista
y los resultados obtenidos se logra evidenciar que efectivamente los docentes cambiaron su
forma de planificar los contenidos de clase, considerando la innovacion y dinamizacion de las

mismas.
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Figura 8. ¢Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacién para los procesos

de ensefianza de matematicas?

item 2
Siempre
Casi simpre
A veces
No

0 5 10 15
No A veces _Ca5| Siempre
simpre
R. Final 12
m R. Diagnostico 5 7

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.

En el item 2. ;{Con que frecuencia utiliza los laboratorios de computacién para los
procesos de ensefianza de matematicas? Inicialmente el 60% de los docentes respondieron que
no lo hacian, mientras que el 40% utilizaban los laboratorios a veces. Tras la socializacion e
implementacién de la estrategia se evidencia el 100% de los docentes ocupan por lo menos 1
vez los laboratorios de computacién afiadiendo que todo va a depender del contenido que en ese

momento estén impartiendo.
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Figura 9. ¢En qué escala considera importante la aplicaciébn de recursos ladicos y

digitales para la ensefianza de matematicas?

item 3
Siempre
Casi Simpre ——
A veces
No
0 5 10 15
No A veces _Ca5| Siempre
simpre
R. Final 12
m R. Diagnostico 8 4

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnéstico y resultados finales.

El siguiente item 3. ¢, En qué escala considera importante la aplicacion de recursos ladicos
y digitales para la ensefianza de matematicas? ¢, Por qué? En la fase de diagnéstico los docentes
respondieron que a veces con un 67% y casi siempre con un 33% es importante la aplicacion de
los mismos, sin embargo, tras cuestionar por qué muchos aseguraban que tras ser una
asignatura en donde se necesitan procesos no todo un siempre se debe trabajar con recursos
ladicos y digitales. Resultados que cambiaron de forma significativa tras haber socializado las
distintas plataformas, herramientas Iudicas y digitales aptas para el &rea de matematicas, ya que

la totalidad de los docentes, es decir el 100% aseguran que es importante aplicar estos recursos.
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Figura 10. ¢(Con que frecuencia asiste a capacitaciones de innovacion educativa y

aplicacion de plataformas digitales para la ensefianza de matematicas?

item 4
Siempre
Casi simpre
A veces
No

0 5 10 15
No A veces _Ca5| Siempre
simpre
R. Final 12
m R. Diagnostico 4 8

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnostico y resultados finales.

En relacién al item 4. ¢{Con que frecuencia asiste a capacitaciones de innovacion
educativa y aplicacion de plataformas digitales para la enseflanza de matematicas? En el
diagnostico el 33% de los docentes respondieron que no asistian y 67% que a veces, lo que
permitié evidenciar que no consideraban necesario la aplicacién de la innovacion y recursos
ladicos en el area de matematicas asemejandose a los resultados de las anteriores preguntas.
Tras la socializacién y practica de las plataformas, los docentes sugirieron a los investigadores
continuar con talleres que ayuden frecuentemente a la actualizacion de estos recursos, por lo
gue se nota un interés en comprender y aprender, en este mismo sentido el 100% de

participantes expresan que siempre buscan cursos o talleres de innovacién educativa.
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Figura 11. ¢(Con que frecuencia asiste a capacitaciones de innovacion educativa y

aplicacion de plataformas digitales para la ensefianza de matematicas?

item 4
Siempre
Casi simpre
A veces
No

0 5 10 15
No A veces _Ca5| Siempre
simpre
R. Final 12
m R. Diagnostico 4 8

R. Final mR. Diagnéstico

Nota: resultados comparados en los instrumentos de diagnostico y resultados finales.

Finalmente, el item 5. En que escala envia actividades, talleres o refuerzos del contenido
de matematicas en aplicaciones y herramientas digitales. Los participantes sefialaron que no lo
hacian con un porcentaje del 16%, mientras que el 84% a veces, uno de los argumentos es que
no lo hacian porque eran procesos que no se pueden evidenciar, respuestas dadas en el
diagnéstico de la investigacion. Sin embargo, tras conocer las distintas aplicaciones que ofrecen
la simulacién de ejercicios, procesos evaluativos y talleres de refuerzos los docentes cambiaron
de opinion y respondieron que siempre enviaban actividades de forma digital y ludica, siendo

este el 100% de los participantes.

Los resultados obtenidos durante el proceso investigativo permitieron identificar que los
procesos de ensefianza en el &rea de matematica no solo deben enfocarse en la memorizacién
y repeticién, empleando herramientas tradicionales, al contrario, pueden ser dinamicos si se
emplean recursos ludicos y digitales que ayuden y faciliten la ensefianza activa y constructiva,

siempre y cuando un docente busque estar a la vanguardia de la educacién independientemente
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de la asignatura o area, en este caso la matematica. Identificando ademas que existen recursos

gue no solo ayudan, sino que facilitan el proceso de ensefianza y labor del docente.

Conclusiones

La investigacién permitio identificar que existen procesos educativos en donde se
emplean metodologias recursos tradicionales y sobre todo en el area de matematicas, esto se
debe a que por ser una ciencia exacta generalmente se busca la memaorizacion de procesos y
repeticion de férmulas, lo que hace que las clases no sean dinamicas y el rendimiento académico

no sea el esperado.

En referencia a la presente investigacion y su objetivo principal: la implementacion de una
estrategia dirigida a docentes que imparten la asignatura de matematicas a fin de socializar los
distintos recursos ludicos y de esta manera generar un aprendizaje dinamico y diferente a lo que
tradicionalmente se acostumbra, los resultados permitieron observar un logro en dicho proposito.
Los docentes y a la vez beneficiarios de la presente investigacion no solo conocieron una amplia
gama de recursos ludicos que pueden emplear en el aula de clases para que esta sea dinamica,
sino que a través de la practica obtuvieron resultados positivos lo que les compromete a seguir

empleando metodologias y herramientas innovadoras.

El analisis comparativo de diversas plataformas digitales revela que existen mdltiples
herramientas tecnolégicas capaces de enriquecer la ensefianza de las matematicas. En general,
las plataformas como Matific y Prodigy destacan por su enfoque lidico y motivador, mientras que
otras como GeoGebra y Desmos resultan mas efectivas para el desarrollo de destrezas analiticas
y visualizacién de conceptos abstractos. Por otro lado, Khan Academy y ThatQuiz ofrecen
recursos estructurados para la practica y evaluacién, facilitando tanto el refuerzo como el

seguimiento del aprendizaje.
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Los recursos ladicos como parte de las estrategias pedagdgicas se enfocan en crear
ambientes dinamicos a fin de incorporar juegos, materiales interactivos y actividades recreativas,
reforzando los conocimientos de los estudiantes de manera distinta. La investigacién permitio
observar los beneficios e importancia que tiene la aplicacion de estos recursos en la planificacion

de los docentes.
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