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A continuacidn, encontrara diversos referentes conceptuales y didacticos que puede explorar,
leer y utilizar en la ensefanza de la matematica en el aula. Cada vifieta conduce al nombre
especifico del articulo, investigacion o lectura y luego, se describe en un pequefo resumen

que aborda de qué se trata.

» VYllana-Prieto, F., Gonzalez-Gémez, D., & Jeong, J. S. (2023). Influence of two
educational Escape Room-Breakout tools in PSTs’ affective and cognitive domain in

STEM (science and mathematics) courses. Heliyon, 9(1), e12795. Enlace aqui

El documento presenta un estudio investiga el impacto de dos herramientas educativas de
Escape Room en los dominios afectivo y cognitivo de los futuros docentes de ciencias y
matematicas (PSTs). A través de un enfoque experimental, se analizaron las diferencias en el
compromiso emocional y el aprendizaje cognitivo de los estudiantes al utilizar estas
dinamicas de juego en comparacion con métodos tradicionales de ensefianza. Los resultados
sugieren que las herramientas de Escape Room pueden mejorar significativamente tanto la
motivacién como la comprensién de conceptos STEM, destacando su potencial como

estrategias efectivas en la formacién docente.

» Krath, J., Schiirmann, L., & von Korflesch, H. F. O. (n.d.). Revealing the theoretical basis
of gamification: A systematic review and analysis of theory in research on gamification,

serious games, and game-based learning. University of Koblenz-Landau. Enlace aqui.

Este documento expone una investigacién sistematica de las teorias utilizadas para explicar,
disenar y evaluar la gamificacién para guiar la investigacion teérica y empirica futura. El
objetivo es identificar las bases tedricas utilizadas en los estudios primarios mencionados en
las revisiones sobre gamificacién, juegos serios y aprendizaje basado en juegos, tanto en
general como en dominios especificos, comparar e interconectar las bases tedricas
identificadas para crear una vision general del paisaje de investigacién tedrica, discutir los
principios comunes de coémo funciona la gamificacién y abrir vias para el desarrollo tedrico

futuro.
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» Garcia Colina, J., & Sanjuan Barandica, J. L. (n.d.). Didactica de las matematicas
mediada por las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como

fundamento para el mejoramiento del desempefo académico. Enlace aqui.

Los objetivos de investigacion propuestos en este documento incluyen comprender cémo se
ha utilizado la gamificacién en la educacion cientifica, qué elementos de juego se han utilizado
y cdmo han afectado la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes. También se examinan
los métodos y herramientas de evaluacion utilizados en los estudios revisados. Ademas, el
documento busca identificar las teorias subyacentes a la gamificacion en la educacién
cientifica y como se han aplicado en la practica. En resumen, el objetivo principal del
documento es analizar el uso de la gamificacion en la educacion cientificay su impacto en la

motivaciony el aprendizaje de los estudiantes.

» Bovermann, K., & Bastiaens, T. J. (2020). Towards a motivational design? Connecting
gamification user types and online learning activities. Research and Practice in

Technology Enhanced Learning, 15(7). Enlace aqui.

En este articulo, Bovermann y Bastiaens exploran la interseccién entre la gamificacion y el
aprendizaje en linea, proponiendo un marco para disefar actividades de aprendizaje
motivadoras. Identifican diferentes tipos de usuarios de gamificaciéon y analizan como estas
categorias se relacionan con diversas actividades educativas en linea. A través de su
investigacion, sugieren que comprender las preferencias de los usuarios puede mejorar la
efectividad de las estrategias de gamificacién, facilitando un aprendizaje mas envolvente y
personalizado. La obra destaca la importancia de adaptar las dinamicas de juego a las
caracteristicas y necesidades de los estudiantes para maximizar la motivacion y el

compromiso en entornos de aprendizaje digital.

» Margalit, T., Rosenzweig, L., Stanchescu, Y., & Gabel, M. (2021). Utilizing gamification
in mathematics courses for engineers to promote learning. Proceedings of the 17th

International CDIO Conference, 7-12. Enlace aqui.
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En este trabajo Margalit y sus colegas investigan el uso de la gamificacién en cursos de
matematicas dirigidos a estudiantes de ingenieria. El estudio se centra en como las técnicas
de gamificacion pueden fomentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes,
mejorando asi su aprendizaje y desempefio en matematicas. A través de la implementacion
de elementos de juego en el curriculo, los autores analizan el impacto en la experiencia de
aprendizaje, destacando beneficios como la mayorinteracciéon entre estudiantesy profesores,
y la creacidon de un entorno mas dinamico y participativo. Los resultados sugieren que la
gamificacion puede ser una herramienta efectiva para abordar las dificultades que enfrentan
los ingenieros en su formacidon matematica, promoviendo un aprendizaje mas profundo y

significativo.

» Tay,J., Goh, Y. M., Safiena, S., & Bound, H. (n.d.). Designing digital game-based learning
for professional upskilling: A systematic literature review. Department of the Built
Environment, College of Design and Engineering, National University of Singapore.

Enlace aqui.

El objetivo principal del articulo consiste en identificar y analizar las estrategias de ensefianza
utilizadas en los juegos digitales basados en el aprendizaje, asi como los elementos de disefio
de juegosy los hallazgos que podrian influir en la implementacion de DGBL. Ademas, se busca
abordar los desafios y limitaciones de Digital Game Based Learning (DGBL) o Aprendizaje

basado en juegos digitales (ABJD) y su papel como herramienta de ensefianza.

» Bado, N. (2019). Game-based learning pedagogy: A review of the literature. Interactive

Learning Environments. Enlace aqui.

El documento se centra en la revisidon sistematica de la literatura existente sobre la integracién
de juegos en la ensefanzay el aprendizaje, con un enfoque en los aspectos pedagogicos y el

uso de datos empiricos en los estudios revisados.

> Nousiainen, T., Kangas, M., Rikala, J., & Vesisenaho, M. (n.d.). Teacher competencies
in game-based pedagogy. Finnish Institute for Educational Research, University of

Jyvaskyla. Enlace aqui.
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El objetivo principal del documento es examinar las competencias de los maestros en la
implementacion de actividades basadas en juegos en el contexto educativo auténticoy como
estas competencias pueden mejorar la ensefanzay el aprendizaje. Ademas, el estudio busca
comprender como los maestros pueden involucrar a los estudiantes en la planificacion y
formulacién de objetivos relacionados con el plan de estudios, como pueden evaluar el
proceso de aprendizaje basado en juegos y como pueden garantizar la sostenibilidad de la

implementacion de actividades basadas en juegos en la practica educativa de la escuela.

> Jurgelaitis, M., Ceponiené, L., Ceponis, J., & Drungilas, V. (n.d.). Implementing
gamification in a university-level UML modeling course: A case study. Kaunas

University of Technology, Faculty of Informatics. Enlace aqui.

El documento analiza y evalua el efecto de aplicar la gamificacién en un curso con gran
cantidad de material de aprendizaje, para estudiantes de licenciatura en ciencias de la
computacion en la Facultad de Informatica de la Universidad Tecnolégica de Kaunas. En el
documento se presenta el metamodelo del curso gamificado y se especifica una estructura
basada en niveles, asi como otros elementos de gamificacion como puntos y otros tipos de
recompensas (monedas, articulos e insignias). El efecto de la gamificacion fue medido
probando dos hipdtesis, una hipétesis relacionada con la calificacion de los estudiantes y otra

relacionada con la motivacidn de estos.

» Bovermann, K., & Bastiaens, T. J. (n.d.). Towards a motivational design? Connecting
gamification user types and online learning activities. FernUniversitatin Hagen. Enlace

aqui.

Esta investigacion aborda cémo disefar actividades de aprendizaje en linea que sean
motivadoras y relevantes para diferentes tipos de usuarios de gamificaciéon. En particular, el
articulo se enfoca en la identificacién de los diferentes tipos de usuarios de gamificacién, y en
cémo disefar actividades de aprendizaje en linea que se adapten a las necesidades y

motivaciones de cada tipo de usuario.
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» Castaneda-Ramirez, S., Castro-Ldpez, M. V., Bohérquez-Espinel, B. C., & Ruiz-Vélez, L.
M. (2022). Andlisis del impacto de un aplicativo ludico digital en la motivacion y
aprendizaje de estudiantes de educacion superior en cursos de matematicas.
Articulos de investigacion cientifica y tecnoldgica. Published on June 5, 2022. Enlace

aqui.

Este articulo investiga el impacto de un aplicativo lidico digital en la motivacion y el
aprendizaje de estudiantes de educacion superior en cursos de matematicas. Los autores,
Castaneda-Ramirez et al., analizan cémo la implementacion de herramientas digitales
interactivas puede mejorar el interés y el rendimiento académico de los estudiantes. A través
de un estudio empirico, se evalua la efectividad del aplicativo en términos de motivacion,
participacion y comprension de conceptos matematicos. Los resultados muestran que el uso
del aplicativo no solo incrementa la motivacién de los estudiantes, sino que también
contribuye a un aprendizaje mas significativo, evidenciando la importancia de integrar

tecnologias ludicas en la educacién matematica.

» Cakiroglu, U., & Giler, M. (n.d.). Enhancing statistical literacy skills through real life
activities enriched with gamification elements: An experimental study. Department of
Computer Education and Instructional Technology, Fatih Faculty of Education, Trabzon

University. Enlace aqui.

El articulo aborda el problema de la falta de habilidades en estadistica entre los estudiantes
universitarios. La estadistica es una disciplina clave para la investigacidon en muchas areas 'y
es importante que los estudiantes tengan una buena comprensién de los conceptos
estadisticos para tener éxito en sus estudios y carreras. Sin embargo, muchos estudiantes
encuentran dificilcomprender los conceptos estadisticos y aplicarlos en lavidareal. Elarticulo
propone utilizar la gamificacién para mejorar la comprension de los conceptos estadisticos y

aumentar la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de la estadistica.

» Rincdén-Flores, E. G., Gallardo, K., & de la Fuente, J. M. (n.d.). Strengthening an

educational innovation strategy: Processes to improve gamification in calculus course
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through performance assessment and meta-evaluation. Tecnolégico de Monterrey

(ITESM). Enlace aqui.

Este articulo investiga como mejorar la estrategia de innovacion educativa en un curso de
calculo a través de la evaluacidn del desempeno y la metaevaluacion. Este articulo se enfoca
en la aplicacién de la gamificacion como una herramienta pedagodgica para aumentar la
motivaciony elcompromiso de los estudiantes en el curso de calculoy cémo mejorar el disefio
de la gamificacién para optimizar su efectividad. Ademas, se busca abordar la falta de
evaluacion sistematica de las estrategias de gamificacion en los cursos de matematicas y

cémo mejorar la evaluacion de estas estrategias.

» Puerta Marin, V., Rios Parra, J. J., Pulgarin Leén, J., Hincapié Torres, D. C., Ruiz Vélez, L.
M., & Castaneda Ramirez, S. (2024). Evaluacién de una aplicacidon construida
mediante Classcraft para el aprendizaje de técnicas de integracion. Articulos de

investigacion cientifica y tecnolégica. Published on April 15, 2024. Enlace aqui.

En este articulo, Puerta Marin y sus colegas evaluan una aplicacién desarrollada con
Classcraft, disefiada para facilitar el aprendizaje de técnicas de integracidn en matematicas.
Lainvestigacion se centra en analizar la efectividad de la aplicacion en términos de motivacion
y desempeio académico de los estudiantes. A través de métodos cuantitativos y cualitativos,
los autores recopilan datos sobre la experiencia de los usuarios, destacando la interacciéony
el compromiso que la herramienta fomenta. Los resultados indican que la aplicacién no solo
mejora la comprensién de los conceptos matematicos, sino que también aumenta la
motivacion y el interés de los estudiantes por el aprendizaje de la materia, lo que sugiere que

la gamificacion puede ser un enfoque eficaz en la educacién matematica.

» Nunez Rodriguez, D. S. (n.d.). Educacion STEM: Una revision de enfoques
interdisciplinarios y mejores practicas para fomentar habilidades en ciencia,

tecnologia, ingenieria y matematicas. Enlace aqui.

En este articulo, Nufez Rodriguez presenta una revision exhaustiva de enfoques

interdisciplinarios en la educacion STEM. El autor explora diversas estrategias y mejores
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practicas que buscan fomentar habilidades clave en estas areas, destacando la importancia
de integrar disciplinas para promover un aprendizaje mas holistico y aplicable. Se analizan
casos de éxito y se discuten desafios en la implementaciéon de estos enfoques en distintos
contextos educativos. La revisidon concluye que la educacion STEM, a través de metodologias
activas y colaborativas, no solo mejora el desempeno académico, sino que también prepara a

los estudiantes para enfrentar los retos del futuro en un mundo cada vez mas tecnoldgico.

» Rincon-Flores, E. G., Gallardo, K., & de la Fuente, J. M. (n.d.). Strengthening an
educational innovation strategy: Processes to improve gamification in calculus course
through performance assessment and meta-evaluation. Tecnolégico de Monterrey

(ITESM). Enlace aqui.

El articulo aborda como disenar y desarrollar un juego de rol (RPG) que ensefe calculo de
manera efectiva a los estudiantes. Los autores argumentan que el aprendizaje de calculoes a
menudo dificil y que los métodos de ensenanza tradicionales no son suficientemente
atractivos para muchos estudiantes. Por lo tanto, los autores proponen el disefio de un RPG
que esté especificamente destinado a la ensefianza del calculo, con el objetivo de
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y atractiva. El problema de
investigacion se divide en varias partes, incluyendo la identificacién de los conceptos de
calculo que se deben cubrir en el juego, el desarrollo de la mecanica de juego que ensefie
estos conceptos de manera efectiva, y la evaluacién de la eficacia del juego en la mejora de la

comprensién del calculo por parte de los estudiantes.

» Colombia Aprende. (s.f.). Enfoque educativo STEM+ para Colombia: Guia de

matematicas aplicadas. Enlace aqui.

La guia "Enfoque educativo STEM+ para Colombia: Guia de matematicas aplicadas",
publicada por Colombia Aprende, ofrece un marco para la ensefianza de las matematicas
dentro del contexto educativo STEM+. Este documento se centra en estrategias que integran
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, con el objetivo de fomentar el aprendizaje
practico y la resolucion de problemas. La guia incluye recursos didacticos, actividades y

ejemplos que permiten a los docentes implementar un enfoque mas dinamico y relevante en

En al

m U N N 0 I’J Lejgzcacio'n E;j EDUCACION BOGO'I"I*\
w05  Lideres en educacidn SIE) NoxiA e

HNUTO W que te responde

Y N = i T T i


https://www.researchgate.net/publication/325608100_Strengthening_an_Educational_Innovation_Strategy_Processes_to_Improve_Gamification_in_Calculus_Course_through_Performance_Assessment_and_Meta-evaluation
https://colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/guias-de-matematicas-aplicadas

Olimpiadas

EROL

el aula. Ademas, se enfatiza la importancia de conectar las matematicas con situaciones del
mundo real, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios contemporaneos y

desarrollar competencias esenciales para su futuro académico y profesional.

» Jaaska, E., & Aaltonen, K. (n.d.). Teachers’ experiences of using game-based learning
methods in project management higher education. University of Oulu, Industrial

Engineering and Management. Enlace aqui.

El problema de investigacidn del articulo es explorar la experiencia de los profesores al utilizar
métodos de aprendizaje basado en juegos para ensefar gestion de proyectos en educacion
superior. El objetivo es comprender cémo los profesores perciben la efectividad de los juegos
en la ensenanza de habilidades de gestion de proyectos, las ventajas y desventajas de utilizar

juegos en el aula, y como se comparan los juegos con otros métodos de ensefanza.
» IXL. (s.f.). Guias interactivas de matematicas: Calculadora. Enlace aqui.

IXL ofrece guias interactivas de matematicas disefiadas para estudiantes de 8° grado. Estas
guias proporcionan una experiencia de aprendizaje personalizada mediante ejercicios
practicos que abarcan diversas areas, incluyendo el uso de la calculadora. A través de estas
actividades, los estudiantes pueden reforzar sus habilidades matematicas con
retroalimentacion inmediata. IXL se adapta al ritmo del estudiante, ajustando el nivel de

dificultad en funcidon de su desempernio.

» Chan, K., Wan, K., &King, V. (n.d.). Performance over enjoyment? Effect of game-based
learning on learning outcome and flow experience. Department of Applied Social

Sciences, The Hong Kong Polytechnic University. Enlace aqui.

El documento propone la siguiente pregunta de investigacion es: ;Cual es el efecto del
rendimiento sobre el disfrute en el aprendizaje basado en juegos en relacién con el resultado
del aprendizaje y la experiencia en estudiantes de educacién secundaria? En otras palabras,
;existe unarelaciéon entre el desempeiio de los estudiantes en el aprendizaje basado en juegos
y su disfrute del proceso de aprendizaje, y como esto afecta su aprendizaje y experiencia?

¢Hay alguna diferencia en el impacto del rendimiento y el disfrute en el aprendizaje basado en
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juegos en diferentes tipos de estudiantes (por ejemplo, diferencias de género, habilidades de

aprendizaje, etc.)

» Kao, M.-C., Yuan, Y.-H., & Wang, Y.-X. (n.d.). The study on designed gamified mobile
learning model to assess students’ learning outcome of accounting education.
Department of Business Administration, Yuanpei University of Medical Technology.

Enlace aqui.

El problema de investigacién abordado es como disefiar un modelo de aprendizaje movil
gamificado efectivo para evaluar los resultados de aprendizaje de la educacién contable. El
estudio también se centra en evaluar la efectividad del modelo de aprendizaje movil
gamificado disefado en comparacién con los métodos tradicionales de ensefanza y

evaluacion en la educacion contable.

» Phet Interactive Simulations (S.F). Simuladores. Enlace aqui.
Phet Interactive Simulations, desarrollado por la Universidad de Colorado, ofrece una
coleccidén de simuladores interactivos gratuitos en diversas areas de las matematicas. Estos
simuladores permiten a los estudiantes explorar conceptos matematicos de manera visual 'y
practica, facilitando el aprendizaje a través de la experimentacién. Las simulaciones estan
disefadas para ser utilizadas en linea y son accesibles desde dispositivos mdviles,
proporcionando una experiencia inmersiva que complementa la educacién matematica

tradicional.

> Losada, R (2024) Juegos. Enlace aqui.
En Juegos, R. Losada presenta una serie de actividades interactivas disponibles en la
plataforma GeoGebra, disefiadas para ensefiar matematicas de manera divertida a través de
juegos. Estas actividades permiten a los estudiantes interactuar con conceptos matematicos
en un entorno dinamico, promoviendo el aprendizaje activo y la resolucién de problemas.
GeoGebra combina geometria, algebra y calculo en un formato accesible para mejorar la

comprensiodny la aplicacién de las matematicas.
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» DelRio, L (2024) Juegos de matematicas. Enlace aqui.
Juegos de matematicas es una coleccioén de actividades interactivas disponibles en GeoGebra
que buscan hacer el aprendizaje matematico mas atractivo mediante el uso de juegos. Estas
actividades permiten a los estudiantes explorar conceptos de algebra, geometria y calculo de
manera visual e interactiva, fomentando la comprensién profunda a través de la resolucion de
problemas ludicos. Los juegos estan disefiados para ser accesibles y efectivos, promoviendo

el aprendizaje autonomo y el desarrollo de habilidades matematicas.

» Ting, F. S. T., Lam, W. H., & Shroff, R. H. (2019). Active learning via problem-based
collaborative games in a large mathematics university course in Hong Kong.
Department of Applied Mathematics, The Hong Kong Polytechnic University. Enlace

aqui.

El articulo propone coémo mejorar la ensefanza y el aprendizaje de las matematicas en un
curso universitario de gran tamafo en Hong Kong utilizando el aprendizaje activo a través de
juegos colaborativos basados en problemas. Este problema surge de la necesidad de mejorar
la participacién y el compromiso de los estudiantes en un entorno educativo cada vez mas
diverso y digitalizado. Los juegos colaborativos basados en problemas ofrecen una forma
interactiva y atractiva de involucrar a los estudiantes en la resolucién de problemas
matematicos y fomentar el aprendizaje activo. Ademas, el tamafo del curso universitario en
Hong Kong hace que sea dificil para los profesores proporcionar una atencién individualizada
a cada estudiante. El uso de juegos colaborativos basados en problemas puede ayudar a los
estudiantes a trabajar juntos en grupos pequenos y a desarrollar habilidades de resolucion de

problemasy pensamiento critico de manera mas efectiva.

» Yang K.-H., & Lu, B.-C. (n.d.). Towards successful game-based learning: Detection and
feedback to misconceptions is the key. Department of Mathematics and Information

Education, National Taipei University of Education. Enlace aqui.

El problema de investigacién del documento se enfoca en cdmo mejorar el aprendizaje a través
de juegos educativos mediante la deteccidn y retroalimentacién de concepciones erréneas.

Para abordar este problema, es necesario investigar y desarrollar estrategias efectivas para
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https://www.geogebra.org/m/kmkmx37r
https://doi.org/10.3390/su1112345
https://www.semanticscholar.org/paper/Towards-the-successful-game-based-learning%3A-and-to-Yang-Lu/8f5256041926988bac9024ade9aa0d3d539778f3
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detectar los errores de los estudiantes en tiempo real y proporcionar retroalimentacién que
sea oportuna, especifica y relevante para el contenido del juego. Ademas, es importante
investigar como la deteccién y retroalimentacion de errores afecta el aprendizaje a largo plazo
de los estudiantes. La resolucién de este problema de investigacion podria tener un gran
impacto en la educacidn, ya que los juegos educativos son una herramienta cada vez mas

utilizada para mejorar el aprendizaje en diversas areas del conocimiento.

» Ruth, M., Birke, A., & Kaspa, K. (n.d.). Teaching with digital games: How intentions to
adopt digital game-based learning are related to personal characteristics of pre-

service teachers. [Publication information, if available]. Enlace aqui.

El objetivo de investigacion del articulo es analizar cémo las intenciones de adoptar el
aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL) estan relacionadas con las caracteristicas
personales de los futuros docentes en formacién. Los autores sefalan que el uso de juegos
digitales como herramienta educativa es relativamente nuevo, y por lo tanto es importante
entender qué factores influyen en la adopcion y el uso de esta herramienta en el contexto

educativo.
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