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 La tarea de los docentes a la hora de enseñar matemáticas no es simple. 

que ven el área, por cómo el docente enseña o por el propio ritmo de aprendizaje 
de los estudiantes. Es crucial mejorar la calidad del aprendizaje y enseñanza para 

tales como ACM, IEEE Xplore, Science Direct y Scopus. Mediante este estudio, 

como apoyo en el aprendizaje. Considerando los hallazgos de la investigación, 

herramienta de respaldo en el proceso de aprendizaje. En el presente, los programas 

games.
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games.

la educación y la sociedad, ya que se aplican en diversas áreas del conocimiento y en la 

para comprender los conceptos y aplicarlos correctamente. Esta problemática no solo 

personal (Kukey et al., 2019), (Mejía Klever, 2021). La labor de los educadores al enseñar 

debido a la percepción que tienen del área, la metodología de enseñanza del docente o el 

desempeñan un papel positivo en el proceso de aprendizaje al proporcionar un respaldo 

Alvarez et al., 2021), (Leonardou et al., 2020).

habilidades para resolver problemas (McMullen et al., 2023), (Martí-Parreño et al., 

estudiantes. Entre los problemas asociados se encuentran la escasez de recursos, como 

para los docentes como para los estudiantes (Rahimi et al., 2022).
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La limitada disponibilidad de recursos en la institución educativa impide que los 
docentes cuenten con una diversidad de herramientas para impartir los temas de la 

que el maestro intenta comunicar, ya que los recursos a disposición del docente son 

en un videojuego podría representar un respaldo valioso no solo para los educadores, 

es que, al abordar las matemáticas de esta manera innovadora, los estudiantes puedan 

(Bontchev et al., 2018), (Lei et al., 2022).

El artículo está organizado como sigue. Primero, la introducción donde se presenta 
la situación del problema. Segundo, la metodología, donde se presenta el diseño del 
proceso de investigación y la tercera parte, son los resultados, junto con la discusión 
respectiva.

la cual posibilitó reconocer las metodologías empleadas en los estudios que tratan 

educación primaria. 

para el tema de estudio. La elección se basó en varios criterios clave: la relevancia del 

reconocidos. 

Estos criterios permitieron la selección rigurosa de los artículos que se detalla más 

hallazgos de la investigación.

La meta principal de este estudio es obtener una visión completa acerca de cómo se 

en el ámbito educativo.

 
didáctica?

 RQ2: ¿porque es importante realizar investigaciones sobre videojuegos 
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matemáticos? 
 RQ3: ¿Cuáles son los principales argumentos que generan valor en la utilización 

 

 
educativa?

La busqueda de los trabajos relacionados se realizó a partir de una serie de palabras claves 

de las palabras clave se hizo una seleccion de las bases de datos electronicas pertinentes 
para la realización de la búsqueda.

educative technology adaptative learning

academic support learning resources academic tutoring

learning games mathematical games

Tabla 1 – Palabras clave

Dentro de la gran variedad de bases de datos electrónicas relevantes para el campo de la 
Ciencia de la Computación y la Ingeniería se tuvieron en cuenta aquellas que cubren las 

estas:

 Scopus.
 ScienceDirect.
 ACM Digital Library
 

Teniendo en cuenta cada una de las palabras clave se realizó una búsqueda en cada 
una de las bases de datos electrónicas las cuales arrojaron la siguiente cantidad de 
documentos representados en la Tabla 2.

Scopus ScienceDirect ACM IEEE

cadena de 
búsqueda 4.090 3.909

Tabla 2 – Cantidad de documentos por cadena de búsqueda
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documentos de trabajo a realizar:

I1: Artículos que hayan sido publicados en los últimos cinco años (2019 - 2023).

I3: Se eligieron solo aquellos artículos que estuvieran en el idioma de español o 

aprendizaje.

revista o artículos.

no tenían un aporte importante al tema de estudio.

documentos. 

el objetivo de asegurar que solo se consideraran los documentos pertinentes.
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que los países que más contribuyen en esta temática son Estados Unidos, Reino Unido, 
Alemania, Canadá y Australia.

Figura 2 – Países colaboradores en los artículos

Teniendo en cuenta que en Scopus se obtuvieron la mayor cantidad de documentos con 
respecto a la cadena de búsqueda se utilizó la herramienta VOSViewer (VOSviwer, 2022), 

general de los países que colaboraron en los artículos como se muestra en la Figura 2 y 
la relación que tienen las palabras claves de los autores en dichos documentos como se 
muestra en la Figura 3.

que las palabras clave más utilizadas en los artículos de esta temática son game-based 
.

Además, la herramienta InciteFul permite obtener documentos relacionados como se 

investigación. Como se ve en la Figura 4 desde el año 2012 al año 2023 se encuentran 
investigaciones realizadas con el objeto de estudio similar. Con base a lo mencionado 
anteriormente, se procede a abordar las preguntas de investigación planteadas 
inicialmente. 
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Figura 3 – Palabras clave de los autores

Figura 4 – Trabajos relacionados al artículo seleccionado
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aplicaciones como por ejemplo Duolingo que ayuda a la enseñanza-aprendizaje del 

adquisición de habilidades de pensamiento computacional desde las primeras etapas 
de la educación, posibilitando la ejecución de proyectos STEM (ciencia, tecnología, 
ingeniería y matemáticas) en las escuelas (Dúo-Terrón, 2023). 

desarrollo de diversas habilidades de pensamiento, ver Tabla 3. Adicionalmente, se 
puede avanzar en la comprensión de cómo seleccionar un videojuego óptimo para 

2019). 

Adquisición de habilidades
et al., 2020)

Diseño

Desempeño

Aprendizaje

A medida que las generaciones más jóvenes se involucran cada vez más en los videojuegos, 

el propósito de incentivar la participación activa de los estudiantes en el aula. Estos 
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concentrado por un periodo de tiempo prolongado obteniendo mejores puntuaciones en 
el área evaluada (Vranešic et al., 2019). 

políticas educativas (Kaimara et al., 2021), ver Tabla 4.

Falta de recursos 
Perienen, 2020)

TIC

Falta de herramientas

en la que todo gira en torno a la tecnología y teniendo evidencia de ello, la decisión 

aprovechando el atractivo innato que estos tienen para los estudiantes, y su probada 

al docente la posibilidad de asignar actividades prácticas para ser realizadas en casa.

concentrarse en el aprendizaje en lugar de luchar con la tecnología.
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actividad. Esta retroalimentación constará de dos partes: la puntuación obtenida por 
los estudiantes en la actividad, y un mensaje motivador. El mensaje motivador será 
personalizado, teniendo en cuenta la cantidad de aciertos y errores de los estudiantes 
en la actividad. El objetivo de este mensaje no es castigar los errores, sino celebrar 

autoestima de los estudiantes.

necesidades día a día teniendo en cuenta el avance tecnológico, una de estas necesidades 

que se abordan de manera muy convencional. La carencia de recursos más dinámicos 

el estudiante puede consolidar su comprensión de temas con los ejercicios propuestos, 

brinda una retroalimentación inmediata para así permitirle al estudiante que pueda 
corregir los errores y a su vez mejorar la comprensión de los conceptos vistos, la 

la deserción escolar, entre otros.

video games monitored with dashboards in the cloud. RISTI - Revista Iberica de 
Sistemas e Tecnologias de Informacao, 2019
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