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Estrategia lidica para el aprendizaje de Geometria por estudiantes
de séptimo ano de Educacion Basica.

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue disefiar e implementar una estrategia lidica para fortalecer el
aprendizaje de la geometria en estudiantes de séptimo afio de la Unidad Educativa Gonzalez
Suarez, atendiendo a las dificultades identificadas en su motivaciéon hacia la asignatura de
Matematicas y en el desarrollo del nivel de abstraccidn necesario para comprender
conceptos geométricos. Para ello, se aplicé una metodologia de enfoque mixto que combind
instrumentos cuantitativos —encuestas tipo Likert y pruebas diagnodsticas— con técnicas
cualitativas de observacion estructurada. La muestra intencional estuvo conformada por 30
estudiantes y 3 docentes del drea. La estrategia pedagodgica se fundamentd en principios
didacticos y neurocientificos, incorporando juegos digitales como DragonBox y plataformas
interactivas de Crazy Games, seleccionados por su capacidad para integrar contenidos
geométricos con dindmicas colaborativas y de resolucién de problemas. Tras su
implementacion, los resultados evidenciaron mejoras significativas en la comprension de
nociones basicas como area, perimetro, clasificacion de figuras y angulos. Asimismo, se
registré un incremento notable en la motivacién, la participacion activa y la interaccién entre
pares durante las actividades. Se concluye que el uso de estrategias ludicas basadas en
juegos digitales constituye un recurso eficaz para potenciar el aprendizaje de la geometria,
al favorecer la construccion significativa de conceptos y el compromiso estudiantil. Ademas,
la experiencia demostrd ser replicable en contextos educativos con caracteristicas similares,
ofreciendo una alternativa pertinente para innovar en la ensefianza de las Matematicas.

Palabras clave: aprendizaje de geometria, estrategia ludica, Educacion Basica.
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Playful strategy for learning geometry in seventh-grade students of
Basic Education

ABSTRACT

The aim of this study was to design and implement a playful strategy to strengthen
geometry learning among seventh-grade students at Unidad Educativa Gonzalez Suarez,
addressing the difficulties identified in their motivation toward Mathematics and in the
development of the level of abstraction required to understand geometric concepts. A
mixed-methods approach was applied, combining quantitative instruments—Likert-scale
surveys and diagnostic tests—with qualitative techniques such as structured observation.
The purposive sample consisted of 30 students and 3 mathematics teachers. The
pedagogical strategy was grounded in didactic and neuroscientific principles, incorporating
digital games such as DragonBox and interactive platforms like Crazy Games, selected for
their capacity to integrate geometric content with collaborative and problem-solving
dynamics. After implementation, the results showed significant improvements in the
understanding of basic notions such as area, perimeter, classification of figures, and angles.
Likewise, a notable increase in motivation, active participation, and peer interaction was
observed during the activities. It is concluded that the use of playful strategies based on
digital games constitutes an effective resource for enhancing geometry learning, as it
promotes meaningful concept construction and student engagement. Moreover, the
experience proved to be replicable in educational contexts with similar characteristics,
offering a relevant alternative for innovating mathematics instruction.

Keywords: geometry learning, playful strategy, Basic Education.
_—=—= 0 ====

Estratégia ludica para a aprendizagem de geometria em estudantes
do sétimo ano do Ensino Basico

RESUMO

O objetivo deste estudo foi conceber e implementar uma estratégia lUdica para fortalecer a
aprendizagem da geometria em estudantes do sétimo ano da Unidade Educativa Gonzalez
Suarez, considerando as dificuldades identificadas quanto a motivacdo pela disciplina de
Matematica e ao desenvolvimento do nivel de abstragdo necessario para compreender
conceitos geométricos. Aplicou-se uma metodologia de abordagem mista que combinou
instrumentos quantitativos — questionarios tipo Likert e testes diagndsticos — com técnicas
gualitativas de observacdo estruturada. A amostra intencional foi composta por 30
estudantes e 3 professores da area. A estratégia pedagdgica foi fundamentada em principios
didaticos e neurocientificos, incorporando jogos digitais como DragonBox e plataformas
interativas como Crazy Games, selecionados pela sua capacidade de integrar conteldos
geométricos com dindmicas colaborativas e de resolugdo de problemas. Apds a
implementacdo, os resultados evidenciaram melhorias significativas na compreensdo de
nogdes basicas como area, perimetro, classificacdo de figuras e angulos. Observou-se
também um aumento notdvel na motivagdo, na participagdo ativa e na interagao entre pares
durante as atividades. Conclui-se que o uso de estratégias lGdicas baseadas em jogos
digitais constitui um recurso eficaz para potencializar a aprendizagem da geometria, por
favorecer a construgdo significativa de conceitos e o engajamento estudantil. Além disso, a
experiéncia mostrou-se replicdvel em contextos educativos com caracteristicas semelhantes,
oferecendo uma alternativa pertinente para inovar o ensino da Matematica.

Palavras-chave: aprendizagem de geometria, estratégia ladica, Ensino Basico.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de la geometria en la educacion bdsica presenta un desafio persistente debido
a la naturaleza abstracta de sus conceptos, lo que dificulta que los estudiantes logren una
comprension significativa y practica de los mismos vy les resulte dificil su aplicacién en la vida
cotidiana. A pesar de la importancia de la geometria en el desarrollo del pensamiento ldgico
y espacial, muchos estudiantes de séptimo ano muestran desinterés, baja motivacion y
dificultades para aplicar los conocimientos en situaciones reales. Este problema repercute en
el bajo rendimiento académico y la falta de participacion en las clases, lo cual limita el
desarrollo de competencias esenciales para su formacion integral e incide negativamente en
los resultados académicos.

En este sentido De Ledén De Hernandez (2024) identifica a la Geometria como una de las
areas de las matematicas que presenta mayores dificultades en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; mientras Reyes Alcequiez y Arnaud Lopez (2024) se refieren a limitaciones en
el manejo de los instrumentos como el transportador, compdas y cartabones y en el uso de
formulas matematicas para calcular volumen, area, perimetro, etc.

Estas insuficiencias tienen entre sus causas el predominio del uso de métodos de ensefianza
tradicionales debido a la insuficiente preparacion de los docentes.

Bravo et al. (2013) afirman que los docentes utilizan estrategias tradicionales como la
exposicion y muy pocas veces ponen en practica estrategias basadas en juegos. Mientras
Gonzalez et al. (2019) consideran que en algunos sistemas educativos el curriculo le da poco
espacio a la geometria.

Diversos estudios destacan que la ensefianza tradicional basada en la memorizacién y la
repeticion resulta insuficiente para atender las necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes actuales. La incorporacidon de estrategias ludicas apoyadas en el uso de
herramientas digitales en el salén de clases se presenta como una alternativa prometedora
para revertir esta situacién, ya que fomenta un aprendizaje activo, colaborativo y
contextualizado.

Segun las teorias constructivistas de Jean Piaget y Lev Vygotsky, el juego es un medio
fundamental para el desarrollo cognitivo y social, ya que permite a los estudiantes construir
conocimiento a través de la exploracion y la interaccién, en un ambiente divertido y
relajado.

Estudios recientes indican que el uso de videojuegos educativos y herramientas digitales
puede mejorar significativamente la comprension de conceptos geométricos al integrar
elementos de motivacién y creatividad (Garcia Fernandez, 2023). Sin embargo, existe una
brecha en la aplicacion sistematica de estrategias basadas en el juego en contextos
educativos especificos como es el caso de la Unidad Educativa Gonzalez Suarez; donde las
condiciones tecnoldgicas y pedagdgicas asi como la preparacion de los docentes no
favorecen la utilizacion sistematica de estos recursos.

Ademas, pocas experiencias pedagdgicas en el contexto que se analiza han abordado el
disefio y evaluacidon de estrategias ludicas que integren juegos digitales con enfoques
colaborativos para estudiantes de séptimo afio de la Educacién Basica en el sistema
educativo ecuatoriano.

Esta investigacion se justifica a partir de la necesidad de superar estas limitaciones,
proponiendo el disefio e implementacion de una estrategia lidica denominada “Aprendiendo
geometria jugando”, que integra juegos digitales como DragonBox y Crazy Games, con el
objetivo de mejorar la comprension y motivacion de los estudiantes hacia la geometria e
incidir positivamente en su aprendizaje.

La propuesta responde a un enfoque pedagdgico basado en la neuroeducacion, promoviendo
un ambiente de aprendizaje dinamico, creativo y participativo. El propdsito principal es
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evaluar el impacto de esta estrategia en el rendimiento académico y la actitud hacia la
geometria, aportando una solucion replicable para la mejora del proceso de ensenanza-
aprendizaje en la Educacion Basica.

En el contexto educativo actual, que se caracteriza por un enfoque hacia metodologias
activas y centradas en el estudiante, es esencial adaptar las estrategias de ensefianza para
atender las necesidades y preferencias de los alumnos. La inclusidon de estrategias ludicas y
la gamificacion en el aula se alinean con las tendencias pedagodgicas contemporaneas, que
promueven el aprendizaje significativo y la participacién. En este sentido el estudio cuyos
resultados se presentan no es solo pertinente, sino necesario, ya que busca responder a los
desafios actuales en la ensefianza de la geometria, asegurando que los estudiantes
obtengan una educacion de calidad que les permita desarrollar competencias para enfrentar
los retos del siglo XXI.

La investigacion se desarrolld partiendo de la formulacidn del siguiente problema cientifico
¢Cémo perfeccionar el aprendizaje de la geometria en estudiantes de séptimo afio?, en el
proceso investigativo para dar respuesta a esta interrogante se identificaron las
potencialidades de las Tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)

Al respecto Reyes Alcequiez y Arnaud Lépez (2024) refieren la importancia y el impacto
significativo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el desarrollo de
competencias geométricas al constatar que La mayoria de los estudiantes perciben las
herramientas tecnoldgicas como valiosas para su aprendizaje, lo que pone de manifiesto su
potencial para transformar la ensefianza tradicional y enriquecer el proceso educativo en
matematicas, (p 64/65)

En este sentido Giarrizzo (2021) reconoce la eficacia del uso de materiales virtuales para la
ensefanza de la geometria entre los que considera softwares didacticos (Poly Pro,
GeoGebra, Stella 4D, Areas, Geometer’s Sketchpad, etc.), videos educativos (en Youtube,
en Canal encuentro, en Educ.ar, etc.) y textos on-line (libros, enciclopedias, revistas, etc.)

El alcance del estudio se orienta a ofrecer una alternativa didactica innovadora que pueda
ser adoptada en contextos similares, contribuyendo al avance de la educacién matematica
en el pais.

Revision de la literatura

La geometria es una disciplina muy amplia dentro de las matematicas, su estudio permite el
desarrollo de procesos como el razonamiento deductivo e inductivo, la visualizacion, la
representacién, la argumentacién, la formulaciéon de conjeturas y la comunicacion, ademas
de desarrollar habilidades manuales (Quijano y Corica, 2023).

Su aprendizaje en la Educacién Basica presenta retos significativos, especialmente cuando
los estudiantes no logran establecer conexiones entre los conceptos abstractos y su
aplicacion en contextos reales; esto argumenta la necesidad de indagar vias y métodos de
ensefianza que incidan positivamente en la motivacién de los estudiantes y en su
aprendizaje; las metodologias basadas en el uso del juego devienen una alternativa desde
el punto de vista didactico si se tiene en cuenta que en las mismas se integra el juego, la
creatividad y el trabajo colaborativo, promoviendo un ambiente educativo mas dinamico,
motivador y significativo.

Pachano Rivera y Teran de Serrentino (2008) refieren que la ensefianza de la Geometria en
la Educacion Basica debe estar basada en la utilizacion de estrategias innovadoras que se
adapten a las tendencias actuales, como la visualizacion, las multiples representaciones y el
hacer conjeturas.

La busqueda de alternativas didacticas efectivas para la ensenanza de la Geometria
constituye un tema ampliamente tratado en la literatura pedagdgica; para el desarrollo de la
investigacion se consultaron trabajos de diversos autores como los de Pachano Rivera y

22 Volumen 7 | nimero 1 | enero-marzo | 2026



Estrategia lUdica para el aprendizaje de Geometria por estudiantes de séptimo afno de
Educacion Basica.

Teran de Serrentino (2008) quienes sustentan su propuesta en el constructivismo; Flores
Cuevas et al. (2021), que se enfocan en el uso de las TIC y De Ledén De Hernandez, I. M.,
(2024) quien utiliza un aula virtual; entre otros; los cuales corroboran la eficacia de
estrategias basadas en las herramientas digitales.

De manera puntual abundan los trabajos relacionados con el uso de las TIC en la ensefianza
de la Geometria como es el caso del de Garcia Fernandez (2023) quien considera que para
enseflar matematicas en general y geometria en particular e/ uso de las TIC puede ser
beneficiosa..., si se aplica de manera significativa y equilibrada, empleando los dispositivos
digitales no como un fin en si mismos sino como un medio, una herramienta didactica y
pedagogica que contribuya a mejorar la calidad de educacion del alumnado (p 47)

Existen una gran diversidad de herramientas digitales y en especial software exclusivos para
desarrollar competencias en geometria Reyes Alcequiez, K. A.., & Arnaud Ldpez, L. J.
(2024), ademas existen otros juegos virtuales que, aunque no fueron creados con ese fin
pueden ser muy Utiles, fundamentalmente porque son muy apreciados y utilizados por los
estudiantes.

Reyes Alcequiez y Arnaud Lépez (2024) sefalan que para desarrollar en los alumnos las
competencias en el darea de la geometria es necesario que el docente haga un uso adecuado
de diversas estrategias didacticas incluyendo la tecnologia, la cual exige un proceso
sistematico y una estructura que apoye el autoaprendizaje del alumno por medio diversos
software y herramientas tecnoldgicas los cuales se convertirian en mediadores de
conocimientos (p 60).

Flores Cuevas et al. (2021) destacan la eficacia de las TIC para la enseflanza de conceptos
geométricos y el desarrollo del pensamiento espacial.

Un singular papel en el aprendizaje de la Geometria lo desempefia el juego, su uso con fines
didacticos ha sido una tematica ampliamente tratada en las investigaciones y la literatura
pedagdgica; autores como Bravo et al. (2013) Aristizabal et al. (2016), Vargas et al.(2020),
Arrieta y Conde (2022), Solérzano y Gutiérrez (2023) y Rimascca Rodriguez et al. (2025)
constatan en sus investigaciones la eficacia de su utilizacién en el aprendizaje de las
matematicas y/o la geometria.

Rimascca Rodriguez et al. (2025) consideran que la instrumentacion sistematica de juegos
interactivos dentro del aula permite cambios positivos en el aprendizaje. Para estos autores
aprender jugando es una de las formas mas efectivas de alcanzar los objetivos educativos y
mejorar el desarrollo cognitivo, social y emocional de los estudiantes.

Al referirse especificamente al juego matematico destacan su incidencia en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, el fortalecimiento del pensamiento numérico, la creatividad
y la interacciéon grupal (Porras, M., 2022) considerando que el mismo pone en accion la
capacidad para razonar y comunicarse de manera oral y escrita (Aristizabal et al., 2016),
ademas de desarrollar la motivacion y el interés de los estudiantes (Porras, M., 2022).

Bravo et al. (2013) consideran que el juego, debido a su caracter motivador, es uno de los
recursos didacticos mas efectivos para superar la aversion que los estudiantes tienen hacia
la Matematica, en su criterio la Geometria y los juegos tienen muchos rasgos comunes en
cuanto a la finalidad educativa, insisten en que el juego desarrolla en los estudiantes la
capacidad de comprensién y representacion del espacio

La ensefianza de la Geometria utilizando juegos tiene en cuenta los siguientes principios:

e Didacticos: Promueve el aprendizaje activo, participativo y reflexivo. Los estudiantes no
son solo receptores de informacién, sino también actores activos en su propio proceso de
aprendizaje.

e Principios de las neurociencias: Las actividades digitales estimulan diversas areas
cerebrales, mejorando la memoria, concentracion y las habilidades emocionales.
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e Pedagdgicos: Fomenta la creatividad, la autonomia, el trabajo en equipo y la expresién
personal dentro de un ambiente de respeto mutuo y diversidad cultural.

e Gamificacién: Dindamicas de juego que generan recompensas simbdlicas, motivacién
intrinseca y trabajo en equipo.

Con respecto a las estrategias didacticas existe una gran diversidad de criterios, a los
efectos del estudio se consideran las estrategias didacticas coincidiendo con Moreira Carlin et
al. (2023) como secuencias integradas de recursos y procedimientos utilizados por el
profesor para desarrollar en los estudiantes capacidades para el logro, interpretacion y
procesamiento de la informacion y su utilizacion en la generacién de nuevos conocimientos,
los cuales pueden ser aplicados en los diversas contextos de la vida diaria.

Se tiene en cuenta que segln Medina Hidalgo (2017) las estrategias didacticas se componen
de pequefos pasos ordenados que posibilitan realizar una actividad, y solucionar un
problema; en este caso el aprendizaje de la Geometria.

Materiales y métodos

Para el desarrollo de la investigacion se utilizd un disefio preexperimental con grupo Unico,
combinando un enfoque mixto que integra métodos cuantitativos y cualitativos para la
planificacién, implementacién y evaluacion de una estrategia ludica orientada al aprendizaje
de Geometria por estudiantes de séptimo ano de Educacidon Basica. Este disefio permitio
medir cambios en los resultados académicos y la motivacion antes y después de la
intervencion segun los criterios de Hernandez et al. (2014).

En el desarrollo de la indagacidon se emplearon métodos tedricos y empiricos; entre los
métodos tedricos fueron utilizados el analisis y la sintesis y la induccién deduccién para el
procesamiento de la informaciéon contenida en la literatura sobre el tema y los datos
obtenidos con la aplicacion de los instrumentos, ademas para la elaboracion del articulo. La
estrategia IUdica se disefié utilizando la modelacion.

La informacién para la elaboracién del marco tedrico referencial se identificé y seleccioné a
partir de una busqueda en Google Schoral utilizando como conceptos basicos aprendizaje de
la Geometria y estrategias ludicas.

Como métodos empiricos fueron utilizadas la observacion, la prueba pedagdgica y Ila
encuesta; la implementacion de la estrategia se realizd a través de la investigacion accion;
el impacto de la misma fue evaluado con una prueba de salida y una rubrica de desempefio.

La poblacion estuvo constituida por estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica
(EGB) de la Unidad Educativa Gonzalez Suarez, ubicada en Ambato. Se selecciond una
muestra intencional de 30 estudiantes, justificada por la naturaleza exploratoria y contextual
de la investigacion (Hernandez et al., 2014). Los criterios de inclusiéon consideraron la
participacion voluntaria y la asistencia regular a clases.

Para la recolecciéon de datos se utilizaron los diversos instrumentos, previamente validados
por expertos en educacion matematica:

e Prueba diagnéstica de Geometria: Aplicada antes y después de la intervencion para
evaluar la comprension de conceptos geométricos tales como figuras, areas y
volumenes.

e Encuestas de percepcidon y motivacion: Cuestionarios estructurados con escala Likert
de cinco puntos, disefiados para evaluar el interés y la actitud hacia el aprendizaje de
geometria. Incluyeron preguntas cerradas y abiertas para complementar con
informacion cualitativa.

e Guia de observacion directa: Utilizada para registrar la participacion, cooperacion y
nivel de atencién durante las actividades ludicas.

El estudio se desarrolld en tres fases:
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1. Fase diagndstica: Se aplicaron la prueba diagndstica y la encuesta inicial para evaluar
el nivel de conocimientos y motivacion en geometria.

2. Fase de implementacién: Durante cuatro semanas, se realizaron sesiones grupales
donde los estudiantes participaron en los juegos digitales asignados. Los roles
(estratega, artista y mensajero) fomentaron el trabajo colaborativo. Cada sesion
concluyd con una discusion para relacionar la experiencia ladica con los conceptos
geométricos trabajados.

3. Fase evaluativa: Se replicaron los instrumentos para identificar cambios en el
aprendizaje y la motivacién. Se complementd con el andlisis de observaciones y
respuestas cualitativas.

Los datos cuantitativos fueron analizados mediante estadistica descriptiva y comparacion de
medias para evaluar la efectividad de la intervencidon. El analisis cualitativo se realizd
mediante codificaciéon tematica de las respuestas abiertas y observaciones, identificando
percepciones, fortalezas y areas de mejora en la estrategia implementada.

RESULTADOS

La estrategia "Aprendiendo geometria jugando" se fundamenta en teorias del aprendizaje
constructivista de Piaget y Vygotsky; el uso de juegos digitales interactivos y el trabajo
colaborativo en el aula; tiene en cuenta ademas el curriculo de la Educacidon basica Media
(Matematica) donde se definen los aprendizajes que deben alcanzar los estudiantes al
terminar el subnivel, entre otros:

Resolver problemas cotidianos que requieran del calculo de perimetros y areas de poligonos
regulares; la estimacion y medicion de longitudes, areas, volimenes y masas de objetos; la
conversion de unidades; y el uso de la tecnologia, para comprender el espacio donde se
desenvuelve.

Descubrir patrones geométricos en diversos juegos infantiles, en edificaciones, en objetos
culturales, entre otros, para apreciar la Matemadatica y fomentar la perseverancia en la
busqueda de soluciones ante situaciones cotidianas. (MINEDUC, 2018, p709)

Tiene en cuenta los objetivos basicos imprescindibles del Bloque curricular 2 Geometria y
medida.

Consta de tres fases:
e Diagnostica: se realiza la aplicacidon de prueba de conocimientos previos y encuesta
inicial.
e De implementacion: se ejecutan las sesiones ludicas en grupos colaborativos durante
cuatro semanas.
e Evaluativa: se aplica de prueba post, encuestas y analisis de las reflexiones (no se
limita a la evaluacion final, es sistematica en espacios de reflexion).

Para su implementaciéon se tuvo en cuenta adaptar los juegos a diferentes niveles de
dificultad segun el avance de los estudiantes y realizar sesiones de retroalimentacion
continua con estudiantes y docentes.
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Tabla 1

Estructura de la estrategia

Duracién 6 semanas (1 sesidon semanal de 60 minutos)

Poblacion objetivo  Estudiantes de 7° afio de EGB

Docentes de Matematica, Coordinador de Subnivel,
Investigador principal

Juego con DragonBox, retos con CrazyGames, discusion grupal,
aplicacion de conceptos en clase

Responsables

Actividades clave

Roles_ de Estratega, Artista, Mensajero (para fomentar colaboracién)
estudiantes

Pruebas pre y post, encuestas de percepcion, observacion
directa

Computadoras, internet, proyectores, guias impresas, acceso a

plataformas digitales

Evaluacion

Recursos

Para la evaluaciéon y monitoreo del desarrollo e impacto de la estrategia se utilizaron los
siguientes instrumentos:

e Pruebas diagndsticas y finales (con items de opcion multiple y produccién grafica).

e Encuestas tipo Likert para evaluar percepcion, motivacion y comprension.

e Guia de observacion directa: participacion, colaboracién y uso del vocabulario
geométrico.

e Preguntas abiertas para la reflexion individual.

e RUbrica de desempefio para evaluar comportamiento y aplicacion de conceptos.

Condiciones y recursos para su instrumentacion:

Laboratorio de computacion disponible una vez por semana.

Internet estable y acceso a plataformas digitales.

Disponibilidad de docentes y horarios coordinados.

Recursos impresos para actividades complementarias.

Capacitacion inicial a docentes sobre el uso educativo de DragonBox y Crazy Games.

Cronograma de actividades (en el transcurso del proceso experimentd algunas
modificaciones).

Tabla 2
Cronograma de actividades
Semana Actividad Responsable Producto
1 Aplicacién prueba diagnostica y Docente / Informe diagndstico
encuesta inicial Investigador
2 Sesién ladica con DragonBox Docente Guia de observacion
3 Juego con Crazy Games - Docente Registro de
Actividades en parejas participacién
4 Actividades aplicadas en clase - Docente Carpeta de trabajo del
Ejercicios practicos estudiante
5 Evaluacion final (prueba, encuesta, Investigador Informe comparativo
reflexion)
6 Anadlisis de resultados y redaccion Investigador Documento final de
de informe final propuesta

La estrategia se instrumentd en un paralelo integrado por 30 estudiantes del séptimo afio
de EGB, de la institucion en la que se desarrolld la investigacion, con la participacion de 3
docentes y los investigadores.
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En la fase de diagndstico se obtuvieron los siguientes resultados de los instrumentos
aplicados:

Tabla 3

Prueba de conocimiento

Concepto evaluado % de estudiantes con dominio bajo
Calculo de perimetro 58%
Calculo de area de tridngulos 65%
Identificaciéon de angulos obtusos 70%

NUmero de lados de figuras (hexagono) 45%

En la encuesta inicial, el 67% de los estudiantes declararon no sentirse motivados en clases
de matematicas y el 72% manifestaron dificultades para recordar los conceptos aprendidos.

Estos resultados corroboran la situacion problémica identificada que motivo el desarrollo del
estudio.

En la fase de implementacion se desarrollaron las actividades programadas.

Introduccién a la geometria a través de Dragonbox: juegan en grupos de los cuales cada
participante desempefara un papel especifico (por ejemplo, un "estratega" con planes de
arte, "artistas", que realizaron acciones y "mensajero", que explicd este proceso).

Al final del juego, se realiza una discusién grupal para considerar cdmo se han utilizado los
conceptos de geometria en el juego, aumentando la relacidén entre la teoria y la practica.

Explore la geometria con juegos locos de crazy games: juegan en parejas en las que tienen
la tarea de resolver un problema especifico, lo que requiere el uso de conceptos geométricos
(como regidn, circunferencia o angulo) para promover el juego. Después del juego, los
estudiantes seran invitados a presentar su proceso y como usan conceptos geométricos en
el juego.

En la fase de evaluacion se aplico una rubrica de desempefio para evaluar trabajo
colaborativo y aplicaciéon de conceptos.

Tabla 4

Rubrica de la fase de evaluacion

Niveles de desempefio

Criterios Excelente (4) Satisfactorio (3) Puede mejorar (2)  Deficiente (0)
Motivacion 23 5 2

Participacién 19 3 8

Trabajo 10 3 10 7

colaborativo

Dominio de las

estrategias del 15 5 4 6
juego

Utilizacién de

soluciones 6 3 2 19
innovadoras

Utilizacion de

conceptos 12 4 5 9
geométricos

Ademas una prueba de conocimiento en las que se obtuvieron los siguientes resultados
Prueba de conocimiento
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Tabla 5
Resultados de la prueba de conocimiento
Concepto evaluado % de estudiantes con dominio bajo
Resolucién de problemas espaciales 42 %
Concepto geométrico de region 15%
Concepto geométrico de 6%
circunferencia 0
Identificacién de diversos tipos de 329

angulos

La encuesta tipo Likert aplicada para valorar el impacto de la estrategia arrojo los siguientes
resultados

Tabla 6
Resultados la encuesta aplicada para valorar el impacto de la estrategia
1 2 3 4 5

Los juegos hicieron que la geometria fuera mas 10 8 6 6
interesante para mi

Ahora entiendo mejor los conceptos de geometria 2 18 3 7

(por ejemplo, figuras, areas, volimenes, etc.)

Los juegos me ayudaron a recordar mejor lo 2 16 5 4 3
aprendido en geometria

Ahora me siento mas motivado/a para aprender 19 4 2 3 2
geometria

Ahora la geometria me parece mas divertida y 15 4 3 5 3

entretenida.

1 Totalmente de acuerdo 2 De acuerdo 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 En desacuerdo 5
Totalmente en desacuerdo

DISCUSION

Como se evidencia se lograron avances en el aprendizaje aunque discretos debido a que la
estrategia fue aplicada en un corto periodo de tiempo lo que impidié la sistematizacion
perfeccionamiento y generalizacion de la misma.

El principal hallazgo del estudio consistié en constatar la eficacia del uso de estrategias
IGdicas basadas en el uso de las TIC para el aprendizaje de la Geometria lo que concuerda
con resultados de estudios anteriores como los de Flores Cuevas et al. (2021).
Especificamente se corrobord las potencialidades de las herramientas digitales para la
ensefanza y su caracter de mediadores entre el estudiante y el contenido de la ensefianza.

Como hallazgo particular del estudio puede considerarse la demostracidon de la utilidad de
juegos virtuales elaborados con fines eminentemente recreativos para la ensefianza de la
Geometria; si se tiene en cuenta que en las propuestas contenidas en las investigaciones
valoradas como parte del marco referencial; se recomiendan generalmente software
educativos como Geogebra y Educaplay, asi como el uso de aulas virtuales y materiales
multimedia.

Al comparar los resultados obtenidos en las pruebas de entrada y salida se evidencia una
disminucién del porciento de estudiantes con dominio bajo de los conceptos geométricos
evaluados lograndose los avances mas significativos en los conceptos de regiéon y de
circunferencia, en todos los casos son sustanciales las diferencias desde una perspectiva
positiva, entre las pruebas de inicio y salida; esto permitié confirmar el resultado de Flores
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Cuevas et al. (2021) y Giarrizzo (2021) quienes demostraron la eficacia de las TIC para la
ensefianza de conceptos geométricos

Las mayores dificultades después de aplicada la estrategia se localizan en la resolucion de
problemas espaciales (42 % con dominio bajo) y la identificacién de diversos tipos de
angulos (32% con dominio bajo), contenido en el primer caso en el que es posible
conjeturar que inciden otros factores e insuficiencias relacionadas con la resolucién de
problemas en sentido general; que como resultado de otros estudios se ha demostrado que
poseen los estudiantes de Educaciéon Basica.

La rubrica de desempeiio aplicada arrojé transformaciones significativas en la motivacién Y
en la participacion de los estudiantes, la mayoria de los implicados manifestaron niveles de
desempefio excelente y satisfactorios en correspondencia con los resultados de Bravo et al.
(2013) y Porras (2022) quienes consideran al juego, debido a su caracter motivador, como
uno de los recursos didacticos mas efectivos para superar la animosidad de los estudiantes
hacia los contenidos matematicos y desarrollar la motivacién y el interés. Este resultado
concuerda con el comportamiento y las opiniones vertidas por los estudiantes en los
distintos espacios de reflexion.

La evidencia empirica recopilada mediante pruebas diagnédsticas, encuestas tipo Likert y
observacién directa, muestra que las actividades ludicas facilitaron el paso de un aprendizaje
pasivo a uno mas activo, significativo y contextualizado, lo que esta en correspondencia con
los criterios de Diaz y Lopez (2021).

Se obtuvieron también resultados positivos en el trabajo colaborativo aunque este
constituye un aspecto en el que aun debe trabajarse potenciando la colaboracién entre los
estudiantes mas diestros en el juego y el resto; generalmente los mas diestros tienden a
esforzarse por ganar dejando en ocasiones a los rezagados.

Con respecto a la utilizacion de conceptos geométricos se significa que 21 estudiantes de 30
alcanzaron niveles de desempefio excelente, satisfactorio y mejorable a tono con los
hallazgos de Flores Cuevas et al. (2021)

En cuanto al dominio de las estrategias del juego se corroboré la facilidad que poseen los
estudiantes para apropiarse de las mismas con rapidez (incluso entre los que no conocian los
juegos utilizados) por el interés que les despierta el juego, lo que deviene una oportunidad
para sistematizar el uso del mismo con fines didacticos.

El criterio en el que se observé un desempefio mas deficiente fue la utilizaciéon de soluciones
innovadoras, lo cual se relaciona con la tendencia a estereotipar acciones y soluciones que
permitan un resultado rapido y efectivo del juego, la experiencia permitié identificar
estudiantes con un nivel de desempefio avanzado en este aspecto (9 estudiantes con
desempefio excelente y satisfactorio) que pueden ser utilizados en funcidon de estimular y
guiar al resto.

Los resultados de la encuesta tipo Likert muestran un mayor grado de satisfaccion por parte
de los estudiantes por el aprendizaje de la Geometria utilizando una estrategia ludica
aunque algunas respuestas evidencian cierta contradiccion con el desempefio observado ya
que aunque la mayoria afirma entender y recordar mejor los conceptos geométricos
presentan dificultades en el desempefio en este aspecto.

En los espacios de reflexion desarrollados de manera sistematica los estudiantes
manifestaron satisfaccion con el uso de juegos (coincidiendo con los resultados de Porras,
M., 2022) y consideraron que estos debian incorporarse a las clases con mas frecuencia,
sugirieron identificar otros juegos que puedan ser utilizados en clase.

Los docentes por su parte reconocieron la incidencia del uso de juego en el aprendizaje, pero
expresaron preocupacion con respecto a la posibilidad real de garantizar las condiciones y la
preparacion necesarias para convertir la experiencia en algo cotidiano y una tendencia a
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mantener estrategias tradicionales; estos criterios coinciden con los planteados por docentes
en otros estudios como el de Bravo et al. (2013).

En las reflexiones finales los estudiantes consideraron Gtil y entretenida la experiencia y
manifestaron el deseo de continuar incorporando juegos a las clases de Matematica, en
algunos casos que esto les permite ademas de aprender acceder a juegos en linea,
posibilidad a la que no tiene acceso. Sugirieron continuar la experiencia e incorporar nuevos
juegos.

Los docentes se refirieron a que desde un enfoque pedagdgico y neuroeducativo, el uso del
juego como herramienta didactica permitié activar procesos cognitivos esenciales como la
atencién, la memoria y el razonamiento légico-espacial, de acuerdo con lo planteado por
Ramirez y Lépez (2020). Asimismo, la implementacion de roles colaborativos dentro de los
grupos fomentd habilidades socioemocionales y de trabajo en equipo, aspectos clave para el
desarrollo integral de los estudiantes. Insistieron en la necesidad de recursos y capacitacion
para lograr que propuestas como esta se generalicen y se desarrollen de manera
sistematica.

CONCLUSIONES

e Los resultados obtenidos permiten concluir que la estrategia ludica “Aprendiendo
geometria jugando”, basada en el uso de juegos digitales como DragonBox y Crazy
Games, tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de la Geometria en los
estudiantes de séptimo afio de la Unidad Educativa Gonzalez Suarez, favoreciendo
una mejora en la comprensidon de conceptos geométricos como area, perimetro y
angulos, e incrementando la motivacion, el interés y la participacion del estudiantado
durante las clases.

e En consecuencia, se valida el criterio de que la gamificacidon en el aula puede mejorar
tanto el rendimiento académico como la actitud frente a las matematicas,
especialmente en contextos donde el enfoque tradicional ha mostrado limitaciones.

¢ Finalmente, esta investigacion demuestra que las estrategias IUdicas, cuando estan
bien disenadas e intencionalmente integradas al curriculo, pueden constituir una
alternativa pedagdgica viable, replicable y sostenible en otros entornos educativos
similares del sistema de Educacion General Basica en Ecuador.

LIMITACIONES Y ESTUDIOS FUTUROS

La investigacion se desarrolld6 como parte de los estudios de maestria de las autoras por lo
que debid ajustarse al tiempo establecido para estos fines; esto redundd en limitaciones
para su aplicacién sistematica, perfeccionamiento y generalizacion, en este sentido resulta
recomendable continuar estudios futuros sobre el tema y ampliar el proceso de validacion.
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