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Resumen  

El desarrollo del pensamiento geométrico y espacial es crucial, ya que se constituye una capacidad 

fundamental del individuo, pues facilita la interpretación, el análisis y la manera en la que se 

interactúa en el espacio físico. El proceso es limitado debido al predominio de métodos 

tradicionales, los recursos convencionales y escasas estrategias que no favorecen la compresión de 

figuras y cuerpos geométricos. Por consiguiente, la investigación propone el manejo de Merge 

Cube, herramienta de RA como recurso didáctico para el fortalecimiento del aprendizaje del 

bloque curricular de Geometría y Medida con estudiantes de Sexto grado de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús”. El estudio empleó un 

enfoque mixto, con un método descriptivo y exploratorio, se aplicaron técnicas como la entrevista 

a docentes y la encuesta a estudiantes correspondiente del sexto grado. Los hallazgos evidenciaron 

que los docentes tienen un bajo dominio de métodos para una implementación pedagógica 

adecuada, emplean con poca frecuencia recursos manipulativos y tecnológicos para el apoyo de la 

geometría, por otro lado, los estudiantes manifiestan alto nivel de interés cuando se utilizan 

materiales concretos, juegos y tecnología. Asimismo, se generalizó el desconocimiento por el 

recurso Merge Cube, sugiriendo una propuesta para su posterior aplicación. A partir de este 

diagnóstico, se plantea el módulo didáctico “Cubo Merge en Acción: una aventura de aprendizaje 

mediante Escape Room” como un recurso pedagógico e integrador de metodologías activas para 

la optimización del aprendizaje significativo de geometría y el fortalecimiento de la práctica 

docente. 

Palabras clave: Merge Cube, realidad aumentada, geometría y medida, aprendizaje basado en 

juegos, escape room. 
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Abstract 

The development of geometric and spatial thinking is essential, as it enables individuals to 

interpret, analyze, and interact effectively with their physical environment. However, the 

development of these skills may be hindered by the predominance of traditional teaching methods, 

the use of conventional instructional resources, and the limited implementation of strategies that 

facilitate the understanding of geometric figures and solids. In response to this challenge, the 

present study proposes the use of Merge Cube, an augmented reality (AR) tool, as an instructional 

resource to enhance learning in the Geometry and Measurement curricular block among sixth-

grade students in General Basic Education at the “Santa Marianita de Jesús” Educational Unit. The 

study adopted a mixed-methods approach with a descriptive and exploratory design. Data were 

collected through teacher interviews and surveys administered to sixth-grade students. The 

findings revealed that teachers have limited knowledge of pedagogical strategies for effectively 

integrating technological resources into geometry instruction and make little use of hands-on 

materials and digital tools. In contrast, students demonstrated a high level of interest in learning 

activities involving concrete materials, games, and technology. Furthermore, the findings indicated 

limited familiarity with Merge Cube, highlighting the need to explore its potential integration into 

classroom practice. Based on these findings, the instructional module “Merge Cube in Action: A 

Learning Adventure Through an Escape Room” is proposed as a pedagogical resource that 

incorporates active learning methodologies to promote meaningful learning in geometry and 

strengthen teaching practices through the integration of augmented reality and game-based 

learning. 

Keywords: Merge Cube, augmented reality, geometry and measurement, game-based learning, 

escape room 
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Introducción 

Motivaciones para la investigación  

La motivación principal de este trabajo investigativo tuvo lugar de la experiencia directa 

durante la formación académica en metodologías y estrategias activas que van de la mano con la 

tecnología, siendo un factor importante que potencia el proceso de enseñanza-aprendizaje y la 

construcción del conocimiento de manera significativa. A partir de esta vivencia, surgió el interés 

por analizar el impacto pedagógico de herramientas tecnológicas como la realidad aumentada, 

contribuyendo al desarrollo de competencias digitales que los educandos actualmente requieren.  

 Por otro lado, la asignatura de Matemáticas es indispensable como eje principal del 

desarrollo cognitivo ya que fomenta el pensamiento lógico, analítico, la resolución de problemas 

y toma de decisiones esenciales para desenvolverse en la sociedad. Debido a ello, las estrategias 

que tradicionalmente se emplean para su enseñanza no garantizan la comprensión, presentando 

complejidad y frustración por el nivel de abstracción, representación algorítmica y lenguaje 

simbólico. Resultó oportuno, la aplicabilidad de herramientas educativas que potencian el 

aprendizaje en matemáticas de forma manipulativa y dinámica. 

 Además, el bloque curricular de Geometría y Medida fue de gran relevancia para la 

implementación de estrategias interactivas, en el dominio de objetos y figuras tridimensionales 

como también la profundización de medidas en espacios físicos y su comprensión. Es oportuno 

reconocer, el uso de estrategias comunes en las aulas de clase, como es la representación por medio 

del papel o pizarrón limitando habilidades de pensamiento e inteligencia espacial; por la relevancia 

académica del bloque mencionado surgió la necesidad de enfocar la tecnología de realidad 

aumentada para fortalecer el aprendizaje.  

Problema de investigación  

Los métodos de enseñanza que actualmente se ofrecen en las aulas de clase del sistema 

educativo ecuatoriano, aun dependen de la memorización y repetición de contenidos e 

información, como principal componente del proceso de aprendizaje, el mismo es superficial y 

pasivo sin promover el desarrollo de habilidades cognitivas para la comprensión de un aprendizaje 

eficaz que fomente las habilidades del siglo XXI. En este sentido, el área de Matemáticas, se 
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constituye un campo esencial para el desarrollo del pensamiento lógico y resolución de problemas 

en contextos reales.  

Por lo tanto, el aprendizaje en Matemáticas presenta dificultades en la compresión 

conceptual por su naturaleza abstracta y algoritmos del principal objeto de estudio, 

específicamente en el bloque de Geometría y Medida, debido al uso de estrategias tradicionales; 

la observación de figuras planas, representación en el pizarrón, no garantizan la comprensión 

espacial de las figuras y cuerpos geométricos, como también, el algoritmo de las fórmulas y su 

descomposición en el espacio físico, son limitaciones en la aplicabilidad de estos conocimientos 

en situaciones reales. El dominio del pensamiento geométrico conlleva una comprensión 

matemática de alto nivel, demandando al individuo mayor capacidad de relacionar la entidad 

geométrica en un ámbito teórico y abstracto más que en el entorno tangible (Andrade et al., 2019). 

En este sentido, se evidenció el escaso desarrollo de las competencias lógico-matemáticas 

en el aprendizaje de Geometría y Medida en los estudiantes, este déficit parte desde el enfoque 

teórico de la implementación de metodologías de enseñanza tradicionales en el aula de clase, como 

principal fuente de aprendizaje la repetición y memorización simbólica de contenidos, en 

consecuencia, el uso excesivo de estos métodos didácticos dificultan el desarrollo de competencias 

y habilidades del rol activo del estudiante como eje principal del conocimiento en la actualidad. 

En esta línea, es necesario fomentar el uso de estrategias y herramientas innovadoras que 

promueven la enseñanza. Desde la perspectiva global hace énfasis el uso pedagógico de la 

tecnología para el fortalecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje entre los conocidos, 

entornos virtuales de aprendizaje, herramientas de gamificación, recursos educativos digitales, que 

garantizan experiencias personalizadas de la enseñanza.  

La inserción de la tecnología en las aulas de clase como la realidad aumentada, ha generado 

un cambio significativo en la participación activa del educando y la construcción del conocimiento, 

teniendo en cuenta al Ministerio de Educación del Ecuador (2024) la realidad aumentada 

constituye un recurso dinámico y útil de interacción del entorno físico, optimizando los elementos 

digitales con la percepción de las experiencias del mundo real transformando el acceso a la 

información.  
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En cuanto a la Realidad Aumentada (RA) como herramienta tecnológica innovadora, la 

implementación del recurso Merge Cube potencia el aprendizaje en los estudiantes, facilitando la 

adquisición de información de manera significativa, ofreciendo una experiencia dinámica e 

interactiva, de acuerdo con investigaciones esta estrategia favorece la autonomía, participación 

activa y el desarrollo del pensamiento crítico-creativo, fomentando la construcción y protagonismo 

del rol del estudiante. El uso de esta herramienta promueve la manipulación y generación de 

elementos tridimensionales, estimulando la capacidad espacial de los alumnos gracias a la 

experiencia en tiempo real (Acevedo-Velandia & Mejia-Duque, 2023). 

En base al problema descrito, se puede inferir la generalización de metodologías 

tradicionales como principal enfoque para la enseñanza en las aulas de clases, reflejando un 

aprendizaje en base a la repetición y memorización de contenidos, sin comprensión real del 

significativo y utilidad. De manera que, la aplicación de estos métodos no garantiza la 

transversalidad de conocimientos de los lineamientos del programa educativo condicionando 

pobre formación holista de los futuros ciudadanos.  

En este contexto, es evidente la limitada aplicación de recursos educativos didácticos y 

tecnológicos en el proceso de aprendizaje, siendo las actividades escolares afectadas, considerando 

la implementación de herramientas limitadas al alcance y disposición de los centros educativos, 

esto ocasiona una baja calidad de la enseñanza en la comprensión significativa del conocimiento. 

Por lo tanto, el ambiente de aprendizaje se vuelve tedioso y poco motivador para el 

desenvolvimiento de las competencias y desarrollo integral de los educandos.  

Tomando en cuenta, la escasa capacitación de la formación docente, en adquirir 

conocimientos actualizados en la implementación de estrategias activas, generando la aplicación 

de un limitado enfoque didáctico en la práctica docente siendo afectado el proceso de mejora 

continua y profesional en el ámbito educativo. En efecto, la escasa formación académica resulta 

un desaprovechamiento de las experiencias activas para impulsar el desarrollo de competencias 

digitales y tecnologías en los estudiantes.  

Finalmente, las diferencias individuales del aprendizaje, la poca predisposición y escasa 

estimulación de los procesos cognitivos de razonamiento, genera principalmente, bajo dominio de 

las operaciones básicas de las Matemáticas como la suma, resta, multiplicación y división. Cuando 
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no se ha establecido la comprensión de estas bases conceptuales, existe una gran brecha del 

conocimiento en esta área. Por consiguiente, al existir débiles sustentos previos, resulta mayor 

complejidad en comprender a profundidad procedimientos progresivos, bajo rendimiento 

académico y desmotivación por aprender.  

Considerando lo anteriormente expuesto, es oportuno realizar esta investigación para 

determinar la mejora del aprendizaje en Matemáticas con la aplicación de la herramienta Merge 

Cube en el bloque de Geometría y Medida con estudiantes de Sexto grado de Educación General 

Básica en la UEF “Santa Marianita de Jesús”. 

Delimitación del Problema 

Unidad de Observación. 

• Estudiante investigadora de la Universidad Técnica del Norte (UTN). 

• Autoridades de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús”. 

• Docentes de Educación General Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional 

“Santa Marianita de Jesús”. 

• Niños/as de Sexto de EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita 

de Jesús” 

Delimitación Espacial. 

El trabajo de investigación se realizó en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa 

Marianita de Jesús” ubicada en la Provincia de Imbabura, ciudad de Ibarra, en la parroquia 

Caranqui, en las calles Calicuchima 1-21 y Av. Atahualpa. 

Delimitación Temporal. 

La investigación y ejecución del trabajo de Integración Curricular se realizó durante el 

período del año lectivo 2025-2026. 
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Formulación del Problema 

Ante la problemática antes descrita, surge la siguiente interrogante: ¿Cuál es el impacto de 

Merge Cube en el aprendizaje del bloque de Geometría y Medida en estudiantes de Sexto grado 

de Educación Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús”? 

Justificación 

El presente trabajo de investigación se fundamenta en las necesidades del proceso de 

enseñanza-aprendizaje en Matemáticas. En particular, se investigará la comprensión de Geometría 

y Medida en estudiantes de Sexto grado de Educación General Básica, siendo fundamental para el 

desarrollo del pensamiento espacial, creativo y lógico-matemático desde el enfoque activo del 

aprendizaje.  

Desde esta línea, el estudio pretende fortalecer las competencias y habilidades del 

educando y su autonomía en la adquisición significativa del conocimiento de modelos 

tridimensionales de geometría y conceptos de medida, desde una perspectiva que desafíe las 

estrategias tradicionales y bidimensionales presentes en las aulas de clase. Debido a esto, es 

oportuno la investigación de herramientas innovadoras y su pertinencia en la asignatura que 

promuevan el aprendizaje. Es relevante destacar en el ámbito educativo la significativa 

transformación que ha experimentado, los enfoques de enseñanza de matemáticas y geometría con 

la incorporación de tecnologías innovadoras (Mora-Zambrano, 2025). 

Por lo tanto, el uso de recursos virtuales de aprendizaje en asignaturas complejas como es 

la Matemática fortalece las competencias de razonamiento lógico-deductivo, desarrollo cognitivo 

y socioemocional, por ello la implementación de herramientas educativas dado el caso de la RA 

en el ámbito escolar empieza a constituirse un potenciador del aprendizaje matemático. El desafío 

didáctico en la enseñanza de la geometría espacial motiva la búsqueda de herramientas atractivas 

como la Realidad Aumentada para la comprensión tridimensional de figuras planas, en dispositivos 

tecnológicos posibilitando la manipulación y observación directa de cuerpos geométricos (Ovalle-

Barreto et al., 2020). 

Dado que, la investigación se enfocará en Merge Cube, una herramienta de RA que 

trasciende la representación de modelos en 3D y cuerpos geométricos de manera multisensorial, 
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mediante la exploración y manipulación virtual facilita la comprensión espacial de sólidos, las 

propiedades y el cálculo de medidas de manera tangible. Mediante la RA y el Cubo Merge, la 

manipulación activa de objetos 3D facilita la inmersión dinámica en entornos virtuales y su 

integración es vital en la asimilación profunda de conocimientos y habilidades claves (Coloma-

Carrasco et al., 2025). 

En relación con esto, la vinculación de los estudiantes de la UEF “Santa Marianita de 

Jesús”, son los principales beneficiarios en la investigación, en primer lugar, la aplicación de esta 

herramienta tecnológica en su aprendizaje favorece de manera esencial las habilidades de 

pensamiento, desempeño personal, resolución de problemas, contribuyendo en el desempeño del 

proceso de enseñanza-aprendizaje, el enriquecimiento de su formación integral y preparación para 

los desafíos actuales. Del mismo modo, la participación de la comunidad educativa, los docentes 

y padres de familia son beneficiados de manera indirecta, brindándoles la intervención activa en 

la implementación de nuevas tecnologías innovadoras en la enseñanza y desempeño académico de 

los educandos. 

En el ámbito local, la propuesta de investigación busca la mejora educativa en la UEF 

“Santa Marianita de Jesús”, en base a la estrategia innovadora de RA y el desarrollo del aprendizaje 

eficaz en Matemáticas del bloque de Geometría y Medida en estudiantes de Sexto grado de EGB. 

A nivel regional, se promueve el interés en la aplicación de metodologías de enseñanza 

innovadoras y la tecnología impulsando la calidad educativa; desde el contexto nacional, el 

impacto es directo en la innovación pedagógica desde la inclusión del currículo y preparación de 

los profesionales para las competencias tecnológicas actuales.  

Se destaca que la presente investigación es viable ya que no generará gastos económicos 

adicionales, además, de la acogida y autorización por parte de las autoridades de la institución 

educativa. Del mismo modo, la disponibilidad de recursos tecnológicos que se cuentan en el plantel 

educativo garantiza el objetivo de las actividades, para llevar a cabo el desarrollo oportuno de la 

propuesta.  

 

En definitiva, la implementación de la herramienta Merge Cube para el aprendizaje de 
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Matemáticas radica en la importancia de garantizar propuestas innovadoras-tecnológicas, el uso 

de metodologías activas en ambientes educativos potenciando la formación de competencias y 

habilidades acorde a las demandas actuales de educandos críticos, autónomos y preparados para 

abordar desafíos reales del contexto social.  

Impacto de la Investigación  

La investigación generó un impacto educativo en el aprendizaje de las matemáticas 

desafiando las estrategias tradicionales, principalmente en la enseñanza de cuerpos y figuras 

geométricas como también las magnitudes de medidas de este modo, se garantizó el desarrollo de 

habilidades de inteligencia espacial y pensamiento geométrico. De manera social, impulsó la 

autonomía del estudiante contribuyendo al desarrollo de las competencias tecnologías y científicas 

para su desempeño futuro.  

Objetivos  

Objetivo General 

Proponer el uso de Merge Cube para el aprendizaje del bloque de Geometría y Medida con 

estudiantes de Sexto grado de Educación Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa 

Marianita De Jesús. 

Objetivos Específicos 

Diagnosticar las metodologías activas del proceso de enseñanza y aprendizaje, mediante la 

aplicación de instrumentos a docentes y estudiantes del Sexto grado de Educación General Básica 

para guiar en la elaboración de una propuesta didáctica. 

Fundamentar las variables de investigación, mediante la revisión de fuentes bibliográficas 

para la sustentación científica de la aplicación Merge Cube y el aprendizaje del bloque curricular 

de Geometría y Medida. 

Diseñar una propuesta de solución basada en el uso de la aplicación Merge Cube para 

fortalecer el aprendizaje del bloque curricular de Geometría y Medida dirigido a docentes del Sexto 

grado de Educación General Básica. 
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Capítulo 1: Marco Teórico 

1.1.Las TIC en Educación  

Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) al ser un conjunto de herramientas y 

programas digitales para el procesamiento, sistematización y transmisión de información de forma 

variada que facilitan la interacción y dinamismo entre los individuos. En el contexto educativo, las 

TIC son un eje transformador pedagógico del proceso de enseñanza-aprendizaje, si bien ha 

replanteado la relación del docente y estudiante como también los principales objetivos y sus 

componentes desde las metodologías hasta la forma de evaluar.  

En este sentido, el rol de estas tecnologías cumple una transición de los modelos 

tradicionales de enseñanza hacia ambientes de aprendizaje interactivos y participativos 

favoreciendo las competencias de la era digital. Las TIC son instrumentos mediadores del impacto 

en el desarrollo del proceso cognitivo. En el entorno escolar, se integra los recursos digitales como 

herramientas didácticas que garantizan la construcción de aprendizajes significativos (Mariaca-

Garron et al., 2022).  

Las diversas herramientas digitales ofrecen múltiples beneficios en los entornos de 

formación académica, principalmente cumplen con la funcionalidad de innovación educativa 

cuando el docente aplica métodos y estrategias para favorecer el desempeño de habilidades y 

competencias cognitivas, sociales, emocionales y procedimentales contribuyendo en la 

construcción de saberes de los educandos y la sociedad actual.  

1.1.1. Beneficios de la TIC en Educación 

La integración de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en entornos 

educativos transforman el ambiente de aprendizaje, enriqueciendo la enseñanza personalizada y la 

accesibilidad del conocimiento al alcance de todos, el cambio del rol docente y estudiante a través 

de las tecnologías impulsa el protagonismo activo del objeto de aprendizaje. En esta relación 

Muñoz-Baldeón et al. (2024) considera algunos de los beneficios: 

• Aprendizaje colaborativo y significativo. 

• Adaptación de diversos ritmos de aprendizaje. 

• Integración de conocimientos en contextos reales.  
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• Fomenta la comprensión y mayor interés por aprender.  

• Participación activa y colaboración. 

• Accesibilidad e inclusión educativa. 

• Desarrollo del pensamiento crítico y resolución de problemas.  

Sin duda, es conveniente y útil las oportunidades que brinda la tecnología dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje, es crucial que el docente guíe mediante estrategias, recursos 

interactivos y plataformas digitales como se presenta la información y el conocimiento para que 

desempeñe el propósito idóneo.  

1.1.2. Debilidades de las TIC en Educación 

  La incorporación adecuada de las TIC en las aulas de clase optimiza la enseñanza, no 

obstante, cuando no existe una orientación pedagógica fundamentada, se convierte en un factor de 

riesgo. El uso inadecuado de la tecnología en el aprendizaje influye directamente en el rendimiento 

académico de los escolares, esto se ve reflejado en problemas de atención y concentración, pérdida 

de interés y desmotivación, baja capacidad de retención y reflexión. 

Como establece Duarte-Cango et al. (2025) la utilización desmedida de las TIC con fines 

alejados del académico, compromete el desempeño del estudiante, derivando en situaciones de 

incumplimiento de responsabilidades, baja calidad de trabajos y descenso del promedio en 

calificaciones. Por consiguiente, las herramientas tecnológicas sin un propósito educativo 

estructurado debilitan el proceso pedagógico, el docente debe actuar como mediador aprovechando 

al máximo los beneficios de las TIC para garantizar el aprendizaje significativo.  

1.1.3. Definición de Realidad Aumentada (RA) 

En teoría, la Realidad Aumentada (RA) es una tecnología con un potencial transformador 

dentro del proceso enseñanza-aprendizaje, siendo una herramienta digital de integración de 

elementos virtuales en entornos físicos en tiempo real. De manera que, es importante considerar 

definiciones para su comprensión, como hace mención Aguirre-Herráez et al. (2020), “La realidad 

aumentada es un instrumento interactivo que posee como base la información del mundo real y 

añade nuevos elementos procedente de lo virtual, esto ayuda a que la información sea más integra” 

(p. 419). 
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De acuerdo con el autor, la interfaz manipulativa de la tecnológica convierte al aprendiz en 

un ente activo optimizando la integración en experiencias de conceptos complejos en tres 

dimensiones. De este modo, el proceso de construcción del conocimiento es significativo donde el 

estudiante aprende más manipulando cuando es tangible la representación de conceptos que 

tradicionalmente son teóricos, en esta visión se orienta la aplicabilidad y relación hacia la 

educación y aprendizaje. 

Complementando la premisa, la Realidad Aumentada es un instrumento de gran potencial 

para alcanzar una enseñanza accesible y transformadora (Añapa-Tapuyo et al., 2025). Además, la 

inclusión e implementación de esta tecnología en ambientes educativos es más frecuente, ya que 

potencia el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes como la predisposición por 

aprender y apropiarse del conocimiento.  

1.1.4. Elementos de la Realidad Aumentada 

La funcionalidad de la Realidad Aumentada consiste en el uso de la tecnología y acceso a 

internet, principal un equipo tecnológico sea celular inteligente o tableta, programa o software de 

RA, el activador o elemento real puede ser imágenes o códigos QR, todos estos componentes 

logran proyección y visualización del contenido en RA (Carrizo et al., 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La figura muestra 4 elementos necesarios del proceso de RA. Fuente: (Carrizo et al., 2022, p. 65). 

 

Figura 1. 

Elementos necesarios para aplicar realidad aumentada 
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1.1.5. Realidad Aumentada en el Proceso de Enseñanza-Aprendizaje  

El proceso de enseñanza-aprendizaje tradicionalmente se fundamenta en modelos 

pedagógicos lineales, donde el conocimiento es limitado a la abstracción teórica a través de libros 

y pizarra como principal objeto de instrucción. Si bien, estos métodos son fundamentales para la 

construcción de ciertos saberes, pero presentan limitaciones cuando se trata conceptos complejos 

que requieren de mayor representación para su comprensión, convirtiendo al estudiante en actor 

pasivo.  

En respuesta al rezago educativo, la Realidad Aumentada emerge no solo como tecnología 

de innovación también se convierte en un enfoque metodológico para la transformación en las 

aulas de clase y el PEA. El éxito de la implementación de esta herramienta en el contexto escolar 

depende de los planes curriculares, elección de recursos y aplicaciones pertinentes de acuerdo con 

los objetivos pedagógicos y lineamientos del programa, facilitando la guía a los estudiantes hacia 

la interacción tecnológica (Barroso, 2022). 

1.1.6. Beneficios de la RA en el Proceso de Enseñanza-Aprendizaje  

En consideración, la integración de la RA en entornos educativos representa un cambio de 

los enfoques tradicionales por procesos significativos en la adquisición de experiencias. En base a 

la interfaz de la herramienta para la obtención de la información digital sobre el medio físico, 

posibilita a los escolares la interacción del conocimiento en diversas disciplinas de estudio, 

favoreciendo la participación directa, autonomía, compromiso y predisposición por el aprendizaje.  

Bajo esta premisa, se reconoce la capacidad de la RA como potenciador de la creatividad e 

imaginación, con mayor incidencia de componentes motivacionales y niveles de satisfacción 

(Ayala-Caiza, 2023). 

Al respecto de esta tecnología y su influencia positiva para la enseñanza, como 

anteriormente se expuso considera factores actitudinales, también facilita el desarrollo cognitivo y 

social, mediante el mecanismo de abstracción y visualización de la información presentada. La RA 

optimiza las competencias comunicacionales y analíticas en el estudiante, facilitando la 

comprensión profunda y mejora en la gestión innovadora de problemas (Duque-Romero y Acero-

Quilumbaquín, 2022). 
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1.1.7. Fundamentación Pedagógica de la Realidad Aumentada  

Desde la perspectiva teórica la integración de la Realidad Aumentada en el ámbito 

educativo se constituye un medidor del desarrollo cognitivo, considerando el desempeño activo 

del estudiante en la construcción del conocimiento, principalmente se apoya en enfoques de 

enseñanza en base en el socio constructivismo y constructivismo (Paredes-Agreda et al., 2024). 

• Constructivismo: La realidad aumentada sitúa al estudiante entre la información y el 

entorno real, siendo participes activos de la interacción y construcción de su propio 

aprendizaje. Esta tecnología facilita los procesos cognitivos por medio de la experiencia, 

manipulación y observación directa, garantizando la conexión significativa del 

conocimiento (Rodríguez-Valenzuela, 2020). Por lo tanto, la RA se relaciona con el 

constructivismo, cuando el aula de clase se transforma en un ambiente enriquecedor de 

saberes, donde se experimenta y crea la nueva información. 

• Aprendizaje situado: Esta teoría reconoce la importancia del entorno que se desarrolla el 

aprendizaje, considerando que el contexto es fundamental y relevante para lograr una 

enseñanza significativa basada en situaciones cotidianas. De tal modo, la RA favorece la 

representación de condiciones sobre escenarios reales, ayudando al alumno a comprender 

conceptos complejos en diversos medios problematizados (Almenara & Puente, 2020). En 

consecuencia, la visualización que nos ofrece esta tecnología permite la comprensión del 

mundo real y conceptos abstractos, dotando de un sentido profundo de análisis hacia 

futuros entornos de rigor.  

• Aprendizaje Colaborativo: El aprendizaje se construye en conjunto cuando un grupo de 

personas trabajan por un fin en común, mediante el intercambio de ideas y apoyo mutuo 

desarrollando habilidades cognitivas como sociales. La tecnología de realidad aumentada 

además, de promover la comprensión espacial y estructuras tridimensionales fortalece el 

diseño colaborativo de estos recursos en la enseñanza (Caballero-Garriazo et al., 2022). 

Así, el trabajo colaborativo y la RA es integrado en el aprendizaje en conjunto y escenarios 

compartidos, donde los alumnos participan y dialogan para resolver problemas y aprender 

colectivamente.  
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1.1.8. Tipos de Realidad Aumentada 

La Realidad Aumentada se establece una herramienta dimensional con múltiples beneficios 

y funcionalidades dependiendo de su utilidad y naturaleza, según Blázquez Sevilla (2017), 

establece la siguiente clasificación: 

• RA geolocalizada: Basada en posicionamiento, se determina por el acceso desde un 

dispositivo móvil mediante el GPS, brújula y acelerómetro para el procesamiento de datos 

en tiempo real. 

• RA en base a marcadores: Este componente es un activador que contiene la información 

permitiendo la visualización, según la tipología se clasifica en códigos QR, imágenes reales 

o Markerless NFT y marcadores de forma geométrica dentro de cuadrados de color blanco 

y negro.  

1.2. Conceptualización de Merge Cube  

A partir de la Realidad Aumentada, surge Merge Cube como recurso innovador, un cubo 

de forma física de color negro (figura 1), con seis caras que representan patrones o códigos 

generando imágenes en RA perteneciente a la tipología en base a marcadores, a través de la 

interacción con la cámara de dispositivos inteligentes celular, tableta o computador y el software 

de aplicación. Establecido a manera de herramienta interactiva en 3D, el Cubo Merge está 

constituido por dos componentes tecnológicos, el cubo y la aplicación móvil facilitando la 

visualización de los modelos tridimensionales al alcance del usuario (Acevedo-Velandia & Mejia-

Duque, 2023).  

 

  

 

 

 

Nota. La figura muestra el cubo armado de la versión impresa de PDF. Fuente: (Guaman-Jima et al., 2024, 

p. 99) 

Figura 2. 

Cubo Merge armado 
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Conviene mencionar la disponibilidad del cubo, para mayor durabilidad es pertinente la 

adquisición en la aplicación o la presentación en papel, al imprimirla y construirla, de esta manera 

el estudiante interactúa adaptándose al material y secuencia de patrones. Cuando el usuario 

posiciona el cubo con la cámara del dispositivo electrónico, el programa detecta los esquemas de 

inmediato se muestra el contenido desarrollado en 3D.  

1.2.1. Funcionalidad de Merge Cube 

El cubo Merge es un recurso tecnológico tangible que pertenece a la Realidad Aumentada, 

para lograr una experiencia real e interactiva es necesario un software o aplicaciones que permitan 

el objetivo específico de manipulación, observación y exploración de objetos de forma 

tridimensional. De acuerdo con Urrunaga-Luna (2024) los requisitos necesarios para la 

experimentación con el cubo son: 

• Cubo Merge: Cubo físico se obtiene a través la compra en la página oficial, o descargado 

la plantilla gratuita armable de internet.  

• Dispositivos compatibles: Celular, tableta o computador con sistema operativo Android y 

iOS. 

• Software de aplicación: Este recurso funciona con programas como Merge EDU, Object 

Viewer, Merge Explorer cada uno ofrece experiencias de RA gratis o de pago. 

• Acceso a internet: Permite descargar las aplicaciones y escanear el cubo para su 

visualización a través de la cámara del dispositivo.  

1.2.2. Beneficios de Merge Cube en el Aprendizaje  

La implementación de este recurso educativo digital en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, representa la transformación del tradicionalismo de las aulas de clase al integrar la 

tecnología de Realidad Aumentada, convirtiendo los entornos educativos en experiencias de 

exploración constante materializando los contenidos abstractos por medio de un objeto sensorial. 

Entre los múltiples beneficios de Merge Cube, como indispensable es orientado en metodología 

de aprendizaje activo, transformando disciplinas exactas como teóricas en experiencias 
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visualmente manipulativas tridimensionales facilitando la comprensión y efectividad de la 

información (Bertran-Martínez et al., 2022). 

1.2.3. Competencias que desarrolla Merge Cube 

En este sentido, Merge Cube ofrece experiencias de aprendizaje significativo situando en 

el centro del proceso de enseñanza al estudiante como protagonista de su desarrollo, orientándose 

hacia el enfoque constructivista, de este modo se fortalece las competencias transversales 

indispensables así habilidades de pensamiento crítico y creativo para afrontar con soluciones 

innovadoras a problemas complejos del entorno, promoviendo capacidades científicas en el 

momento de interacción y manipulación del recurso.  

Cabe destacar, diversas competencias que los estudiantes adquieren en la experimentación 

de ambientes tecnológicos, como habilidades científicas. Como afirma Coloma-Carrasco et al. 

(2025) Merge Cube propone un alumno investigador del método científico, exigiendo capacidad 

de análisis y reflexión. Bajo esta perspectiva, es importante considerar el uso de este recurso en 

ambientes de enseñanza, ya que, potencia el pensamiento espacial, destrezas comunicativas, 

sociales y aprendizaje sensorial, a través de su interfaz manipulativa tridimensional, garantiza el 

procesamiento cognitivo y kinestésico en el alumnado.  

1.2.4. Merge Cube en la Enseñanza de Geometría  

Esta herramienta de RA transforma la manera en que el estudiante aprende y percibe la 

geometría, por experiencias innovadoras e interactivas de objetos tridimensionales dejando atrás 

los recursos habituales del aula de clase. La integración de metodologías con realidad aumentada 

en el aprendizaje de la geometría facilita la personalización de la enseñanza del alumno y del 

entorno escolar, en experiencias pedagógicas activas (Quilapanta-Medina et al., 2025). 

Merge Cube como recurso educativo es un facilitador de la representación geométrica 

tridimensional, a través de la manipulación y experimentación de la interfaz tecnológica del cubo 

permite el desarrollo del pensamiento espacial y lógico para la comprensión de conceptos teórico-

prácticos de esta rama de la matemática. Es importante destacar este recurso de realidad aumentada 

para la fundamentación de representaciones tridimensionales en espacios tangibles optimizando 

las experiencias concretas del aprendizaje (Cedeño-Andrade et al., 2026).  
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1.3. Definición de Matemática  

La Matemática en el ámbito educativo ecuatoriano es reconocida como un eje elemental de 

la enseñanza para el desarrollo del pensamiento lógico-matemático de los educandos, sin duda, se 

reconoce la influencia significativa de esta ciencia en situaciones cotidianas del entorno, esta 

capacidad facilita la comprensión del contenido científico de la asignatura en experiencias 

empíricas del aprendizaje. Las matemáticas al estar constituidas en ciencia se caracterizan por el 

estudio de patrones, cantidades, estructuras en base al pensamiento lógico y conceptual, por su 

naturaleza permite el análisis de problemas reales en soluciones claras y estructuradas (Sarango 

et al., 2026). 

Haciendo énfasis en la importancia de la matemática en cada entorno y funcionalidad en la 

vida real, no cabe duda todo lo que nos rodea implica procesos de razonamiento, por consiguiente, 

esta disciplina debe ser considerada como herramienta crítica y creativa, orientada en la resolución 

de problemas reales. Bajo este esquema Chavez-Arteaga et al. (2025) establecen la matemática 

como área central para el crecimiento personal, social y desarrollo profesional de los aprendices, 

desarrollando aptitudes y competencias de autonomía y liderazgo. 

1.3.1. La Enseñanza de la Matemática 

La Matemática es una disciplina imprescindible para el desarrollo de destrezas y 

habilidades del educando, tanto cognitiva como procedimentalmente promueve el pensamiento 

lógico-creativo y capacidad crítica en la búsqueda de soluciones a problemas reales, 

comprendiendo la influencia en los entornos diarios; así, esta área es fundamental en el ámbito 

educativo ecuatoriano y la formación de los ciudadanos.  

Como afirma el Ministerio de Educación del Ecuador (2016): 

La enseñanza de la Matemática tiene como propósito fundamental desarrollar la capacidad 

para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los 

fenómenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le dará la capacidad al 

estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente físico e 

ideológico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de acción de una manera 

efectiva. (p. 218) 
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Bajo esta premisa, enseñar Matemáticas no es únicamente un proceso mecánico, por el 

contrario, es la formación integral del estudiante en un sujeto activo con capacidad de emitir juicios 

de valor, tomar decisiones, resolver problemas del mundo real, este enfoque garantiza educación 

plena del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

1.3.2. La Matemática desde el Currículo Ecuatoriano 

El Currículo ecuatoriano establece la enseñanza obligatoria de la Matemática en todos los 

niveles de escolaridad, la asignatura se enfoca en el constructivismo orientando la participación 

activa del estudiante en el proceso de adquisición del conocimiento, fomentando el desarrollo de 

habilidades cognitivas y actitudinales como un aporte esencial a la sociedad. Cabe destacar, la 

transversalidad de la asignatura parte de escenarios reales e indispensable en la vida del ser 

humano, la contribución de saberes fundamentales favorece competencias científicas, tecnológicas 

y sociales.  

En este sentido, el diseño curricular de esta área se consolida en una metodología práctica, 

que estructura el aprendizaje en experiencias empíricas donde el alumno sea quien interprete la 

realidad mediante el pensamiento lógico-matemático. Teniendo en cuenta a Sarango et al. (2026) 

la Matemática planteada desde el currículo se fundamenta la enseñanza en destrezas que incluyen 

criterios de desempeño, posterior una evaluación en base a indicadores, este enfoque contribuye 

en la construcción teórica del conocimiento y la representación práctica en entornos cotidianos de 

los educandos.  

1.3.3. La Matemática y Educación General Básica 

El currículo ecuatoriano estructura la enseñanza obligatoria por niveles y subniveles 

considerando objetivos, destrezas y criterios de forma sistemática, el nivel de Educación General 

Básica comprende subniveles de Preparatoria, Elemental, Media y Superior, de forma que se 

garantice progresivamente la adquisición de habilidades, actitudes y conocimientos, de acuerdo 

con cada etapa del desarrollo del estudiante.  

La Matemática en el nivel de EGB, de forma particular en los dos primeros subniveles 

correspondientes deben fomentar actividades que incluyan el juego, dominio de habilidades 

sociales, expresivas, científicas y el aprendizaje propicia la manipulación, garantizando la 
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comprensión matemática. En los dos subniveles siguientes, aumenta la complejidad de los 

contenidos curriculares, favoreciendo la capacidad de razonamiento crítico y lógico de los 

estudiantes, permitiendo afrontar situaciones reales del entorno (Ministerio de Educación del 

Ecuador, 2016). 

1.3.4. La Matemática en el Subnivel de Educación Básica Media 

El Subnivel de Educación General Básica Media representa una etapa decisiva del 

aprendizaje, deja de lado la enseñanza memorística para priorizar en procesos cognitivos 

superiores, fortaleciendo la autonomía del estudiante mientras desarrolla el pensamiento lógico, 

analítico y creativo a través de desafíos reales que motiven la participación activa y construcción 

significativa del conocimiento así afrontar futuros aprendizajes en niveles superiores. 

La Matemática en este subnivel hace énfasis en procedimientos y métodos matemáticos 

que potencien el pensamiento lógico y reflexivo de los educandos, con la capacidad de analizar y 

comprender el conocimiento abstracto y aplicabilidad para la vida real. El razonamiento lógico-

matemático parte de interacciones y conexiones concretas fomentando habilidades cognitivas 

abstractas esenciales los desafíos actuales que exigen la sociedad (Zequera-Torres, 2024). 

1.4.Bloques Curriculares en el área de Matemáticas 

Desde el Currículo, en el área de Matemáticas se constituyen tres bloques curriculares 

principales: el primero es denominado “Alegra y Funciones”; segundo se titula “Geometría y 

Medida” y finalmente “Estadística y Probabilidad”. Cada bloque está estructurado en todos los 

subniveles de escolaridad para dar continuidad a la educación transversal, se presentan en 

contenidos medibles de acuerdo con el grado de dificultad y habilidades de los educandos.  

Los Bloques curriculares se constituyen en unidades sistematizadas de aprendizaje, desde 

el Currículo se ha establecido en elementos que contienen destrezas con criterio de desempeño de 

las diversas asignaturas que lo integran. Según Delgado-Cedeño et al. (2018) establece los bloques 

curriculares en conjuntos de conocimientos fundamentales en relación con DCD, además se 

fundamentan en principios epistemológicos, pedagógicos y didácticos. 
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1.4.1. Bloque Curricular de Geometría y Medida 

El bloque mencionado es el segundo en el área de Matemáticas que se desarrolla en el nivel 

de Educación General Básica y en Bachillerato comprende contenidos de lógica y conjuntos; 

operaciones y propiedades, sólidos y figuras geométricas, medidas. Desde el Ministerio de 

Educación del Ecuador (2016) se reconoce la complejidad abstracta que presenta el bloque 

curricular por ello las actividades presentadas deben basarse en función de situaciones cotidianas 

para un aprendizaje significativo.  

La enseñanza de la geometría y medida debe transcender la representación abstracta en 

esquemas tangibles, construcción y diseño de modelos geométricos, que permitan la manipulación 

y creatividad del estudiante desde su entorno. La geometría debe replantear el objeto de estudio 

desde el entorno, permitiendo visualizar la aplicación real del aprendizaje y facilitando su 

comprensión (Bravo-Guerrero & Riofrío-Sarmiento, 2024). 

1.4.2. La enseñanza de la Geometría y Medida 

Desde el enfoque constructivista del currículo nacional, la enseñanza de la geometría y 

medida no debe ser aislada de las metodologías activas de aprendizaje, sin embargo, en nuestro 

contexto aún prevalece la transferencia de información de forma pasiva, en consecuencia, el 

estudiante memoriza y repite procesos matemáticos sin establecer conexiones aplicables del 

conocimiento. El escaso desarrollo del pensamiento geométrico se atribuye a un enfoque centrado 

en la repetición y memorización de conceptos, fórmulas, propiedades y teoremas fundamentadas 

al aprendizaje algorítmico (Labra-Peña & Ortega, 2022). 

En base a este supuesto, esta disciplina debe estar orientada a la construcción significativa 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, el contenido tiende hacer contextualizado a problemas 

reales garantizando la experimentación, del mismo modo, la implementación de metodologías 

activas involucra la participación del estudiante. La enseñanza geométrica exige una transición de 

métodos tradicionales hacia innovadores que prioricen el conocimiento y modo de aprender del 

estudiantado (Chicaiza-Calapaqui et al., 2025). 
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1.4.3. Importancia de la Geometría y Medida 

Como hemos visto el currículo nacional, ha establecido un bloque específico de Geometría 

y Medida, siendo un pilar fundamental para la enseñanza matemática, ya que se potencia 

habilidades de pensamiento lógico, creativo, resolución de problemas, además es un componente 

esencial para la comprensión del espacio físico y su potencial valor en diversas áreas de 

conocimiento. Pensar en geometría se constituye procesos cognitivos como la visualización, la 

interpretación, la clasificación, abstracción, inferir y analizar probando hipótesis y divulgarlas 

(Aray-Andrade et al., 2019). 

El aprendizaje de Geometría y Medida cumple un rol fundamental en nuestro contexto 

cotidiano, su importancia surge de escenarios comunes donde el alumno logra comprender el 

ambiente físico que le rodea, estableciendo procesos de razonamiento con contenidos técnicos para 

su interpretación y eficiencia del aprendizaje. La geometría trasciende ambientes áulicos, ya que 

su aprendizaje se desarrolla a través de la interacción del entorno y favorece las capacidades 

cognitivas para una formación plena del individuo (Muñoz-Paredes & Martínez-Serra, 2025). 

1.4.4. Desafíos en el Aprendizaje de Geometría y Medida 

Los modelos tradicionales y mecanicistas persisten aun en el sistema educativo actual, bajo 

el dominio directo de los docentes y la escasa implementación de estrategias activas que motivan 

la construcción significativa de conocimientos fundamentales de geometría y medida, como 

también, la falta de recursos didácticos y tecnológicos en ambientes escolares, una realidad latente 

que impide establecer aprendizajes de calidad; son desafíos comprobables que se ven reflejados 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En consecuencia, el reto principal gira en torno al sujeto que aprende, dificultando el 

proceso cognitivo, procedimental y actitudinal, cuando el aprendizaje se fundamenta bajo enfoques 

lineales y meramente conductistas. Desde el punto de vista de Martín-Cordero (2021) ha 

identificado desafíos frecuentes de los alumnos en la enseñanza de geometría como: dificultad en 

la comprensión de conceptos geométricos; la representación bidimensional hacia la tridimensional; 

la relación entre la orientación y el espacio que le rodea. Sin duda, estos retos se derivan de factores 

mencionados en líneas anteriores. 



21 
 

Capítulo 2: Materiales y métodos 

2.1. Tipo de investigación  

El enfoque de investigación del trabajo académico fue mixto, el cual, integra 

sistemáticamente metodologías cuantitativas y cualitativas, favoreciendo la comprensión profunda 

del estudio. El conjunto de herramientas de este enfoque facilita el proceso investigativo de este 

proyecto. La metodología mixta establece mayor profundidad en la investigación ofreciendo una 

amplia visión de la realidad. La aplicación del enfoque mixto considerando las fortalezas de un 

método con las debilidades del otro, permite un análisis investigativo detallado y riguroso del 

objeto de estudio (Molano y Cárdenas, 2021). 

El enfoque cualitativo en la investigación permite profundizar en el conocimiento, 

experiencias y percepciones de cada uno de los participantes con respecto al uso de la tecnologías 

y estrategias innovadores en el proceso del aprendizaje. Desde una perspectiva integral, el método 

cualitativo prioriza el análisis desde la realidad, quien investiga comprende el entorno desde sus 

vivencias directas siendo significativo el estudio (Casco et al., 2023). 

El método cuantitativo del estudio se centró en la aproximación de la información, a través 

de cifras numéricas y análisis estadísticos como resultado del proceso de recolección de datos. De 

acuerdo con esta metodología Zúñiga et al. (2023) plantea el valor principal del enfoque 

cuantitativo permiten inferir en los hallazgos y comparaciones entre diversas variables, 

fundamental para el análisis objetivo e impactos medibles. 

2.1.1. Investigación Descriptiva  

Esta investigación sobre el recurso de Realidad Aumentada, Merge Cube para el 

aprendizaje de geometría y medida, se evidenció en la aplicación de instrumentos a los 

participantes del estudio, clave para la recopilación de datos de forma cuantitativa y cualitativa, 

mediante cuestionarios y entrevistas, posterior se procederá con el análisis de la información 

obtenida mediante la tabulación de las variables estadísticas.  
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2.1.2. Investigación Exploratoria  

Este tipo de investigación se caracteriza en el presente estudio debido a la escasa aplicación 

de la variable de Realidad Aumentada en el ámbito educativo ecuatoriano para la mejora continua 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, por ello está abierta a futuras investigaciones, además de 

comprobar la propuesta tecnológica en el grupo de participantes.  

2.2. Métodos, técnicas e instrumentos  

2.2.1. Métodos  

El método inductivo fue empleado en la investigación para el desarrollo de particularidades 

desde el análisis de la realidad antes de establecer una teoría, en el contexto sobre Merge Cube 

para el aprendizaje del bloque de Geometría y Medida, esta metodología permitió descubrir 

hallazgos emergentes desde la experiencia y subjetividad en escenarios específicos. De este modo, 

se reconoció las perspectivas y posturas de cada estudiante por medio de la interactividad de la 

herramienta, facilitando mayor comprensión y eficiencia de esta estrategia.  

En la investigación cualitativa, el método inductivo es un pilar fundamental para el 

desarrollo de teorías, donde el investigador parte de la experiencia empírica a través, de datos 

sistemáticos y proceso de validación generando conocimiento significativo. Mediante el 

pensamiento inductivo, es clave la capacidad del investigador, en generar nuevos modelos o 

teorías, fundamentado en la evidencia directa (López-Morocho y Jaramillo-Baquerizo, 2025). 

La aplicabilidad del método deductivo en la presente investigación permitió, validar las 

estrategias activas y pedagógicas que los docentes utilizan en su práctica educativa, como el uso 

de herramientas tecnológicas en el contexto áulico para mejorar el aprendizaje curricular de 

Geometría y Medida. Partiendo de principios generales, a su vez, diseñando actividades 

específicas, permitió la demostración de tendencias principales del estudio.  

El método deductivo aporta sistemáticamente en el desarrollo de la investigación, debido 

a que, proporciona una perspectiva estructurada de hipótesis generales comprobando con 

predicciones concretas. Este razonamiento es un soporte para los investigadores, parte de la 

estructuración de supuestos teóricos para contrastar resultados con la realidad (Espinoza-Freire, 

2023). 
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El método analítico, será utilizado en la descomposición de competencias del bloque de 

Geometría y Medida, de forma específica en los indicadores, para la estructuración de la propuesta 

pedagógica. De este modo, se analizó detalladamente la interacción del aplicativo Merge Cube y 

su influencia individual en cada participante como mejoras del aprendizaje.  

Este método aportó al proceso cognitivo y didáctico, con el objetivo de analizar la 

información en componentes particulares, favoreciendo las relaciones entre ellas. El enfoque 

analítico se centra en la comprensión de la problemática de partes simples, a su vez, el estudio de 

estas secciones (Rodríguez-Mondragón et al., 2023). 

2.2.2. Técnicas 

2.2.2.1. Entrevista. 

 La entrevista, parte del enfoque cualitativo, es una técnica para comprender las 

perspectivas, conocimientos y actitudes de los participantes, desde un primer plano donde el 

investigador conoce la realidad del entrevistado mediante preguntas estructuradas. Está técnica 

facilita al investigador, analizar el vínculo entre conocimiento como las percepciones profundas 

estableciendo conexiones directas los participantes (González-Vega et al., 2022). En la 

investigación, se realizó las entrevistas a docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa 

Marianita de Jesús”, permitiendo conocer las metodologías de enseñanza, estrategias de 

innovación y uso de tecnología en el proceso de aprendizaje.  

2.2.2.2. Encuesta. 

 La encuesta, como técnica de investigación de recopilación de datos e información, se 

considera un método en base a preguntas relacionadas al estudio del problema, el encuestado 

plantea su conocimiento desde el empirismo. De acuerdo con Medina et al. (2023) esta técnica 

facilita el alcance masivo de datos, destacándose la flexibilidad en su aplicación al considerar 

conductas, tendencias y percepciones de un grupo social. Este método fue aplicado a estudiantes 

de Sexto grado de Educación General Básica, con la finalidad de conocer la efectividad del recurso 

Merge Cube, analizando mediante un cuestionario de conocimientos y el alcance de las 

competencias adquiridas.  
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2.2.3. Instrumentos de Investigación 

2.2.3.1. Guía de entrevista. 

 El instrumento guía de entrevista, consiste en la estructuración metodológica de preguntas 

formuladas por el entrevistador acerca de las variables hacer analizadas. Como afirman Feria-Avila 

et al. (2020) es un instrumento técnico que facilita el proceso entre la teoría y la obtención de 

información. En la presente investigación se aplicó la guía de entrevista estructurada a los docentes 

de la institución para apreciar los juicios de valor y consideraciones en cuanto, conocen y aplican 

la tecnología con estrategias activas.  

2.2.3.2. Cuestionario.  

El cuestionario, es un instrumento derivado de la encuesta, con preguntas específicas para 

obtener información y conocimientos claves de los participantes. En otros términos, esta serie de 

interrogantes estructuradas permiten valorar aptitudes y destrezas (Falcón et al., 2023). Estas 

preguntas fueron aplicadas a los estudiantes, en relación con el nivel del logro de las destrezas 

desarrolladas en cuanto al bloque matemático, a través de un análisis para la obtención de los 

objetivos. 
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2.3. Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 1. 

Matriz de operacionalización de variables 

Objetivo Variable Dimensiones Indicadores Técnicas Fuentes de 

Información 

Instrumentos 

Diagnosticar las 

metodologías 

activas que aplican 

los docentes para 

potenciar la 

enseñanza del 

bloque de geometría 

y medida con 

estudiantes de sexto 

grado de Educación 

General Básica. 

Merge Cube para 

el Aprendizaje 

Las TIC en 

Educación 

 

 

 

 

 

 

 

 

Beneficios de la 

TIC en Educación 

 

Debilidades de las 

TIC en Educación 

 

Definición de 

Realidad 

Aumentada (RA) 

 

Elementos de la 

Realidad 

Aumentada 

 

Realidad 

Aumentada en el 

Proceso de 

Entrevista 

 

Docentes  1. ¿Qué metodologías 

activas conoce y cuáles 

aplica en la enseñanza 

de las matemáticas, 

especialmente en el 

bloque de Geometría y 

Medida? 

2. ¿De qué manera 

incorpora juegos, 

actividades lúdicas o 

estrategias de 

gamificación para 

motivar a sus 

estudiantes en 

matemáticas? 

3. ¿Qué herramientas 

tecnológicas 

(computador, tablet, 

proyector, celular u 

otras) utiliza en sus 

clases de matemáticas y 

con qué finalidad? 
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Conceptualización 

de Merge Cube 

Enseñanza-

Aprendizaje 

 

Beneficios de la 

RA en el Proceso 

de Enseñanza-

Aprendizaje 

 

Fundamentación 

Pedagógica de la 

Realidad 

Aumentada 

 

Tipos de Realidad 

Aumentada 

 

Funcionalidad de 

Merge Cube 

 

Beneficios de 

Merge Cube en el 

Aprendizaje 

 

Competencias que 

4. ¿Cómo utiliza material 

didáctico manipulativo 

concreto para la 

enseñanza de cuerpos 

geométricos y medida? 

5. ¿Qué tipo de formación 

ha recibido en el uso de 

herramientas digitales y 

tecnológicas para la 

enseñanza? 

6. Desde su experiencia, 

¿qué actitudes observa 

en los estudiantes 

cuando los contenidos 

de Geometría y Medida 

se presentan de manera 

principalmente teórica? 

7. ¿Qué conoce y qué 

experiencia tiene sobre 

el uso de entornos 

virtuales de aprendizaje 

en el nivel de Educación 

Básica? 

8. ¿Qué sabe sobre la 

Realidad Aumentada y 

su posible aplicación en 

la enseñanza de las 

matemáticas? 

9. ¿Ha escuchado o 

utilizado la aplicación 

Merge Cube? En caso 
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desarrolla Merge 

Cube 

 

Merge Cube en la 

Enseñanza de 

Geometría 

 

afirmativo, ¿en qué 

contexto? 

10. ¿Cuál es su opinión 

sobre el uso del Merge 

Cube como recurso 

didáctico para el 

aprendizaje del bloque 

de Geometría y Medida? 

Diagnosticar las 

metodologías 

activas que aplican 

los docentes para 

potenciar la 

enseñanza del 

bloque de geometría 

y medida con 

estudiantes de sexto 

grado de Educación 

General Básica. 

Bloque de 

Geometría y 

Medida 

Definición de 

Matemática 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Enseñanza de 

la Matemática 

 

La Matemática 

desde el Currículo 

Ecuatoriano 

 

La Matemática y 

Educación 

General Básica 

 

La Matemática en 

el Subnivel de 

Educación Básica 

Media 

 

 

Encuesta  

 

Estudiantes 1. ¿Con qué frecuencia tu 

docente utiliza material 

didáctico manipulativo 

en las clases de 

matemática? 

2. Cuando tu docente 

utiliza materiales 

novedosos, ¿te sientes 

más motivado(a) para 

participar en clase? 

3. ¿Tu docente utiliza 

herramientas 

tecnológicas como 

computador, tablet, 

celular o proyector en 

las clases de 

matemáticas? 

4. ¿Con qué frecuencia tu 

docente utiliza juegos o 

retos digitales para la 

clase de matemáticas? 
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Bloques 

Curriculares en el 

área de Matemáticas 

Bloque Curricular 

de Geometría y 

Medida 

 

La enseñanza de la 

Geometría y 

Medida 

 

Importancia de la 

Geometría y 

Medida 

 

Desafíos en el 

Aprendizaje de 

Geometría y 

Medida 

 

 

5. En las clases de 

matemáticas, 

¿participas en juegos, 

desafíos o problemas 

que te ayudan a 

comprender mejor los 

temas? 

6. ¿Te sientes más 

motivado(a) para 

aprender Geometría y 

Medida cuando se 

utilizan materiales 

manipulativos? 

7. ¿Comprendes mejor las 

figuras, medidas y 

formas cuando puedes 

manipular objetos o 

modelos en clase? 

8. ¿Tu docente utiliza 

materiales diferentes al 

cuaderno y al libro para 

enseñar Geometría y 

Medida? 

9. ¿Te resulta más 

interesante la clase de 

matemáticas cuando se 

utilizan juegos o 

actividades interactivas? 

10. ¿Te gustaría aprender 

Geometría y Medida 

usando aplicaciones o 
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recursos digitales 

educativos en clase? 
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2.4. Participantes  

En el marco de la investigación, la participación activa fue crucial para el progreso del 

estudio, contando con la participación de 6 docentes de aula de la institución y 20 estudiantes 

de Sexto grado de Educación General Básica en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa 

Marianita de Jesús”, esta colaboración favorece el éxito de la investigación para el 

cumplimiento pleno. 

2.5. Procedimiento y plan de análisis de datos 

El procedimiento de la investigación tiene un primer lugar, con el análisis de variables 

e instrumentos, diseñando la guía de preguntas y el cuestionario para su aplicación a docentes 

y estudiantes. Posterior, se gestionó el permiso oportuno para ingresar a la institución educativa 

y el consentimiento informado de estudiantes y docentes, permitiendo la aplicación de los 

instrumentos para la recolección de información respectivamente. 

La entrevista es de tipo estructurada, con la debida colaboración y apoyo de los docentes 

de grado de Educación General Básica de la institución, se coordinó el horario de los docentes 

para ejecutar la entrevista desde el 26 hasta el 30 de enero del 2026. En el caso, de los 

cuestionarios se aplicó a los estudiantes para conocer el nivel de conocimiento y dominio de 

las destrezas alcanzadas, la fecha establecida fue el miércoles 28 de enero de 2026, se contó 

con la colaboración del salón de cómputo del plantel educativo para la ejecución del 

cuestionario.  

El procesamiento y análisis de datos se ejecutó mediante la estadística de tablas y 

gráficos, brindando resultados favorables del estudio, la encuesta se elaboró en Microsoft 

Forms posterior las respuestas fueron dirigidas en Excel para obtener las gráficas por preguntas 

y variables, por su parte la entrevista se realizó por dimensiones, en base en la interacción de 

las herramientas y las mejoras del aprendizaje; generando una alternativa de solución frente a 

la problemática encontrada analizando los resultados según las fuentes bibliográficas de rigor. 
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Capítulo 3: Resultados y Discusión 

3.1. Resultados Obtenidos de las Encuestas Aplicadas a Estudiantes de Sexto Grado de 

Educación General Básica 

La respectiva encuesta se realizó, el miércoles 28 de enero de 2026, a un total de 20 

estudiantes de Sexto grado de Educación General Básica de la Unidad Educativa Fiscomisional 

“Santa Marianita de Jesús”. Los estudiantes respondieron, el instrumento conformado por 10 

preguntas de manera anónima. Seguidamente, se presentan los principales resultados, la 

tabulación de datos se realizó con Microsoft Excel para obtener las gráficas correspondientes. 

3.1.1. Datos Generales 

De la población encuestada, el 40% representa al género femenino y el 60% al género 

masculino, el 95% de los encuestados autoidentifica como Mestizo y el 5% como 

Afrodescendiente, en su totalidad la edad de los participantes es de 10 años.  

3.1.2. Preguntas de la Encuesta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

 

 

 

Frecuentemente

;  30%

Ocasionalmente

; ; 70%

Frecuentemente

Ocasionalmente

Figura 3. 

Material didáctico manipulativo 
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En función de los resultados, se observa una baja frecuencia en el empleo de material 

didáctico manipulativo en clases de matemáticas, demostrando su integración de forma 

ocasional en el proceso de enseñanza-aprendizaje. La implementación de estos recursos 

educativos por parte de los docentes pone en manifiesto, una práctica inusual de materiales 

concretos que apoyen la construcción de conocimientos, por lo que, se limita el desarrollo del 

estudiante en experimentar y manipular el aprendizaje matemático de forma significativa y 

concreta.  

Como establece el aporte investigativo de Jiménez-Camargo & Espinosa-Romero 

(2019) plantean que la utilización de material manipulable es clave en la enseñanza de las 

Matemáticas, se constituye en un factor de transición del conocimiento conceptual al concreto, 

priorizando un aprendizaje significativo a través del descubrimiento y comprensión de 

contenidos en escenarios cotidianos, de esta manera se evita la dependencia de metodologías 

tradicionales. 

Este análisis reconoce la importancia de implementar estrategias didácticas activas en 

el proceso de aprendizaje de matemáticas, ya que garantizan la compresión de contenidos 

mediante la interacción y estimulación de materiales concretos, favoreciendo el desarrollo 

cognitivo y la adquisición de conocimientos de manera eficaz.  
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

Es relevante destacar, que la gran mayoría de encuestados considera que, la integración 

de recursos didácticos es un factor motivante, que genera participación activa hacia el 

aprendizaje. Los resultados demuestran un alto impacto por el uso de materiales en clase, 

siendo una herramienta necesaria que estimula la atención y concentración, del mismo modo 

garantiza la predisposición de los estudiantes por aprender, mejorando su actitud con respecto 

a las diversas actividades planteadas en el aula.  

En relación con estas ideas, Maldonado-Pincay & Bucaran Intriago (2022) señalan los 

materiales innovadores influyen activamente en los procesos educativos al ser implementados 

de manera frecuente, con una adecuada orientación pedagógica por parte del docente, esta 

interacción continua incrementa la motivación e incentiva a los educandos a involucrarse 

directamente en tareas escolares, demostrando mayor compromiso e interés en la adquisición 

de aprendizajes.  

En síntesis, este análisis reconoce la importancia de implementar recursos didácticos 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje, debido a su contribución del desarrollo cognitivo y 

actitudinal de los estudiantes, a su vez favorece la percepción de los contendidos complejos 

cuando se experimenta y descubre con estrategias significativas que garantizan ambientes de 

enseñanza dinámicos y motivantes.  

Muy 
Frecuentemente

; 15%

Frecuentemente

; 85%

Muy Frecuentemente

Frecuentemente

Figura 4. 

Materiales novedosos y motivación 
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Figura 5. 

Herramientas tecnológicas  

 

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

De los resultados de la figura 5, se observa una alta integración de las herramientas 

tecnológicas en el área de Matemáticas, esto se ve reflejado en la incidencia de los porcentajes 

de Frecuentemente y Muy Frecuentemente; demostrando que los recursos digitales 

implementados por el docente en el aula son un componente necesario para el desarrollo de las 

clases en esta asignatura.  

La tecnología es un recurso funcional en la enseñanza de las matemáticas, como 

menciona Valbuena-Bohórquez y Alvarado-Ortíz (2020) el uso de estas herramientas 

tecnológicas demuestra la interdisciplinariedad de la matemática en la vida diaria, siendo 

oportuno fortalecer el pensamiento lógico-matemático a través de habilidades cognitivas que 

favorecen el análisis y resolución de problemas en entornos reales. 

En conclusión, el análisis de los datos establece como herramientas esenciales las TIC 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas, reconociendo la función 

innovadora del docente en el aula de clase, al implementar recursos como computador, tablet, 

celular o proyector de forma sistemática para facilitar la adquisición de los conocimientos 

matemáticos.  

Raramente

; 10%

Ocasionalmente

; 15%

Muy 
Frecuentemente

; 15%

Frecuentemente

; 60%

Raramente

Ocasionalmente

Muy Frecuentemente

Frecuentemente
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

La mayoría de encuestados expresan que existe una limitada implementación de 

estrategias tecnológicas por parte del docente en la ejecución de las clases de matemática. Los 

porcentajes obtenidos sitúan que los juegos o retos digitales no están orientados 

pedagógicamente en el proceso educativo, esto se ve reflejado en la frecuencia del gráfico, 

indicando una baja tendencia de estas actividades para la construcción de conceptos 

matemáticos, siendo una metodología poco influyente en el proceso de aprendizaje.  

En base a los resultados analizados, algunas autoras discrepan de ello, debido a que los 

juegos digitales son facilitadores del aprendizaje, como afirman Kanobel et al. (2022) estas 

estrategias favorecen la estructuración del razonamiento matemático del alumno; fortaleciendo 

las capacidades de análisis y resolución de problemas considerando los retos en oportunidades 

para aprender.  

En definitiva, a pesar de que el ambiente de aula dispone de recursos tecnológicos, el 

docente no emplea estas herramientas en su práctica pedagógica, esto indica la escasa 

integración de metodologías activas en base a juegos que impulsan el aprendizaje significativo 

y ayuden en la comprensión de asignaturas complejas como la Matemática.  

Raramente

55%

Ocasionalmente

25%

Nunca

5%

Frecuentemente

15%

Raramente

Ocasionalmente

Nunca

Frecuentemente

Figura 6. 

Juegos o retos digitales para matemáticas 
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

La mayoría de encuestados manifiestan participación activa hacia el aprendizaje de la 

matemática, cuando se orientan con actividades en base a juegos y retos, esta tendencia se 

evidencia en los datos analizados con una frecuente predisposición de los estudiantes por este 

tipo de estrategias que facilitan el desarrollo de las competencias de razonamiento, fomentando 

el protagonismo y autonomía en la adquisición del conocimiento.  

 En relación con los resultados, Espitia-Martínez (2024) destaca que, el alcance de los 

modelos pedagógicos en base a estrategias lúdicas y resolución de problemas incrementan la 

efectividad de las experiencias del aprendizaje, garantizando la compresión significativa y 

sólida de los conceptos matemáticos. 

Este análisis se centra en el uso de estrategias como los juegos, desafíos y problemas 

ejecutados principalmente en el área de matemáticas con el objetivo de facilitar su 

conceptualización, logrando mayor aceptación por parte del alumnado. De este modo, se 

sugiere que los retos en base a la lúdica y aprendizajes orientados en retos son enfoques 

eficientes que apoyan activamente las experiencias del conocimiento.  

Frecuentemente

; 55%

Muy 
Frecuentemente

; 20%

Ocasionalmente

; 20%

Raramente

; 
5%

Frecuentemente

Muy Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Figura 7. 

Participación en juegos, desafíos o problema en matemáticas  
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

Los porcentajes expresan niveles altos de motivación en los estudiantes al interactuar 

con materiales manipulativos para el aprendizaje de este bloque curricular. La mayoría de 

encuestados afirman sentirse motivados de manera frecuente y muy frecuentemente cuando 

pueden visualizar, experimentar y manipular objetos físicos y tangibles en el contenido 

específico de geometría y medida que comprende cuerpos geométricos, ángulos, áreas y 

volúmenes que tradicionalmente su representación es teórica y algorítmica.  

Sin duda, estos materiales estimulan el aprendizaje de áreas complejas como la 

matemática que por su naturaleza comprende temas concretos, además de generar cambios 

positivos en la actitud del estudiante hacía estas destrezas. Como afirma Alarcon-Burneo et al. 

(2024) la frecuencia de recursos manipulables incrementa al protagonismo y autonomía del 

estudiante hacia las tareas académicas, surgiendo factores motivantes y de participación en el 

proceso didáctico.  

En resumen, los materiales concretos son herramientas estratégicas que apoyan la 

enseñanza de la Geometría y Medida, debido a las cualidades físicas que poseen estos recursos 

y los procesos fundamentales de los enfoques activos como la experimentación e interacción 

que fomentan los niveles de motivación en el alumnado. Por ello, incrementar con mayor 

frecuencia estos materiales fortalecen la capacidad geométrica y promueven actitudes positivas 

hacia el aprendizaje.  

Frecuentemente

; 50%

Muy 
Frecuentemente

; 25%

Nunca

; 5%

Ocasionalmente

; 5%

Raramente

; 15%

Frecuentemente

Muy Frecuentemente

Nunca

Ocasionalmente

Raramente

Figura 8. 

Motivación para aprender 
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

Es relevante destacar que la gran parte de los estudiantes encuestados percibe de forma 

eficaz los contenidos geométricos por medio de la manipulación y representación directa con 

los objetos concretos. Los datos de la figura expresan mayor incidencia por el aprendizaje 

manipulativo, siendo un factor esencial para el desarrollo del pensamiento geométrico y 

espacial, reconociendo la influencia de lo concreto en el proceso de enseñanza de las 

matemáticas.  

En conjunto con los resultados García-Barrio (2020) en su investigación establece que, 

la manipulación y contacto directo por medio de estimulación sensorial favorecen los procesos 

cognitivos, en efecto la interacción a través de los materiales manipulativos beneficia el 

aprendizaje cuando se trata de conocimientos complejos como la geometría.  

El análisis establece que el uso de objetos y modelos tangibles se ha convertido en el 

recurso estratégico que facilita la construcción conceptual de cuerpos y figuras geométricas, 

esto sugiere una tendencia positiva hacia la compresión significativa de los contenidos 

complejos de esta destreza curricular, desafiando los esquemas tradicionales de la enseñanza 

bidimensional y memorística. 

 

Frecuentemente
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Muy 
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25%
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Figura 9. 

Manipulación de objetos 
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

De acuerdo con los datos, los encuestados manifiestan que el uso diverso de materiales 

que aplican los docentes se ubica en tendencias de poca frecuencia o de forma momentánea en 

la enseñanza de conceptos geométricos y medidas. Evidenciando el dominio e influencia de las 

estrategias tradicionales implementadas por los maestros en el aprendizaje; tales como los 

textos y cuadernos de trabajo del estudiante.  

Si bien, se reconoce la tendencia marcada por estos recursos siendo primordiales y 

básicos para la compresión de diversos temas, actualmente el alumno necesita de 

representaciones que aporten conocimientos significativos, por lo que el docente debe 

replantear los contenidos con otros materiales y recursos. En este sentido, Barrantes-López y 

Barrantes-Masot (2020) destacan, la percepción estática de los libros de texto resulta poco 

satisfactorio las interacciones dinámicas para la construcción de la geometría dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje.  

El análisis concluye que para la enseñanza de este bloque curricular se utilizan los 

recursos tradicionales en base a la teoría y representaciones en la pizarra o papel. Estos 

resultados siguieren replantear el dinamismo del aula, siendo el docente el precursor para 

implementar en su práctica, herramientas que garanticen la construcción del conocimiento e 

impulsen las habilidades cognitivas a través de las formas de procesar la información. 

Frecuentemente

20%

Muy 
Frecuentemente
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Raramente
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Muy Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Figura 10. 

Recursos innovadores 
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

En función de las respuestas, gran parte de los encuestados expresan mayor interés por 

los aprendizajes matemáticos tras la incorporación de estrategias lúdicas e interactivas. 

Demostrando aceptación muy frecuente por metodologías en base al juego, considera el 

impacto del componente lúdico para adquirir conocimientos, fomentar la participación y 

actitud del alumno a ciertas tendencias matemáticas.  

La relación de estos factores es determinante para cambiar la percepción de los 

estudiantes por la asignatura, que comúnmente es considerada compleja. Bajo esta perspectiva, 

García-Azcárate (2019) afirma, las estrategias lúdicas resultan eficaces en cualquier nivel 

escolar y diversas áreas de estudio de forma peculiar en Matemáticas, además de incrementar 

la motivación en los aprendices permite la consolidación y refuerzo de conocimientos 

matemáticos por medio del juego.  

En resumen, los hallazgos revelan que el juego y actividades interactivas, son 

estrategias pedagógicas determinantes que deben facilitar experiencias de aprendizaje 

motivadoras en entornos matemáticos, de esta manera se incrementa la predisposición por la 

asignatura, disminuyendo el rechazo y frustración que se originan por enfoques poco atractivos 

e influyentes.  
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Muy Frecuentemente

Ocasionalmente

Figura 11. 

 Motivación y juegos  
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Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

De acuerdo con los encuestados proyectan una visión positiva por el uso de 

herramientas tecnológicas educativas en el aprendizaje de matemáticas. Los resultados se ven 

reflejados en las tendencias de muy frecuente y frecuentemente por la preferencia digital de 

temas como la geometría y medida, esto indica que la tecnología cumple un rol fundamental 

para el desarrollo de competencias y habilidades del pensamiento geométrico y espacial.  

En contraste, Reyes-Alcequiez & Arnaud-López (2024) afirman, la necesidad tanto del 

docente como del estudiante estén preparados para esta intervención tecnológica, así facilitan 

la incorporación en el proceso de estudio de la geometría, dado que genera múltiples beneficios 

alineados con las destrezas digitales y competencias geométricas que van de la mano para el 

cumplimiento de los objetivos.  

Finalmente, se establece que el aprendizaje de las matemáticas de forma específica los 

contenidos curriculares de Geometría y Medida, debe estar orientado en estrategias activas de 

enseñanza que promuevan experiencias dinámicas, en base a interacción, visualización, 

análisis y resolución de problemas, ya sea a través de recursos tecnológicos siendo un factor 

clave para abordar diversas áreas del conocimiento. 
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Figura 12. 

Recursos digitales educativos 
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3.2. Resultados Obtenidos de la Entrevista Aplicada a Docentes de Sexto Grado de 

Educación General Básica 

La aplicación de la entrevista se llevó a cabo desde el 26 al 30 de enero de 2026, se 

contó con la participación de seis docentes de Sexto grado de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús”. Los docentes respondieron, el instrumento 

conformado por 10 preguntas estructuradas. Posterior, se presentan los datos obtenidos 

correspondiente a cada pregunta.  

3.2.1. Datos Generales 

La entrevista fue aplicada a docentes que imparten clases en Sexto grado de Educación 

General Básica en la institución educativa, la población respectiva representa el 66.66% al 

género femenino y el 33.33% al género masculino, en la autoidentificación étnica el 83.33% 

se considera mestizo y el 16.66% afrodescendiente, los docentes oscilan entre 33 a 58 años, 

han obtenido el título en Licenciados en Ciencias de la Educación a diferencia de un docente 

que es Tecnólogo en Sistemas, ningún docente cuenta con título de cuarto nivel. Todos los 

entrevistados desempeñan el cargo de Docente Tutor. 
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Tabla 2.  

Metodologías activas  

Nota. Entrevistas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

 

 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Metodologías 

Activas 

Entrevistado 

1 

Aplica el ciclo de 

aprendizaje ERCA, el 

método deductivo-inductivo 

y solución de problemas.  

Plantea método deductivo e 

inductivo para este bloque 

curricular.  

Entrevistado 

2 

Emplea la metodología 

Aula Invertida y 

gamificación como apoyo 

dinámico de clase.  

Reconoce al Aula Invertida 

como principal motivador y 

potenciador para fomentar la 

curiosidad antes del 

aprendizaje.  

Entrevistado 

3 

Utiliza la gamificación y las 

TIC para la enseñanza.  

Integra recursos didácticos 

como material concreto y 

tecnológicos.  

Entrevistado 

4 

Menciona el uso de 

metodologías como ABP, 

gamificación, aula 

invertida, aprendizaje 

colaborativo y aprendizaje 

basado en juegos.  

Domina las diversas 

metodologías activas, 

reconociendo la experiencia 

en adaptar los enfoques a 

diversos niveles de 

escolaridad.  

Entrevistado 

5 

Uso de ABP y STEAM 

como metodología. 

Para la enseñanza del bloque 

de geometría y medida 

emplea el STEAM como 

metodología activa.   

Entrevistado 

6 

Considera la solución de 

problemas como 

metodología para la 

enseñanza. 

Emplea la herramienta 

tecnológica GeoGebra para el 

aprendizaje.   
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La primera dimensión es fundamental para identificar el nivel de conocimiento y la 

puesta en práctica de las metodologías activas por parte de los docentes en la enseñanza del 

bloque matemático. Dentro de los enfoques pedagógicos más recurrentes se destacan la 

gamificación para motivar en el proceso del aprendizaje, la solución de problemas centrado en 

el razonamiento lógico y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), estos métodos están 

enfocados el desarrollo integral del estudiante. Las metodologías activas facilitan el trabajo de 

aula, al ser flexibles, permiten adaptar estrategias a la diversidad escolar y estilos de 

aprendizaje (Lara-Robayo et al., 2024). 

Desde las experiencias de los entrevistados, se destaca el dominio metodológico en la 

integración de varios enfoques en el proceso de enseñanza-aprendizaje, esto refleja sólida 

formación docente en la comunidad educativa, igualmente se reconoce como positivo la 

aplicación de material didáctico para fortalecer la adquisición de conocimientos, si bien estos 

materiales ofrecen experiencias únicas de aprendizaje es necesario tener claro su finalidad para 

el proceso de enseñanza (Maldonado-Pincay y Bucaran Intriago, 2022). Otra de las estrategias 

que impulsan el desarrollo del aprendizaje es la implementación de herramientas tecnológicas 

perfeccionando el proceso didáctico.  

En síntesis, estos hallazgos demuestran una tendencia favorecedora en la práctica 

docente con la implementación de métodos que contribuyen el aprendizaje activo, centrados 

en el desarrollo del estudiante, logrando que el docente se aleje del tradicionalismo 

convirtiéndose en un facilitador y guía del conocimiento. Aunque existe heterogeneidad de los 

resultados entre el conocimiento y la aplicación metodológica, se evidencia gran dominio de 

enfoques de enseñanza, sin embargo, la aplicación de metodologías más integradoras no es 

totalmente uniforme en el entorno escolar. 
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Tabla 3. 

 Herramientas tecnológicas 

 

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Herramientas 

Tecnológicas  

Entrevistado 

1 

Dentro de las 

herramientas tecnológicas 

incorpora computador y 

proyector como apoyo de 

tareas.  

Demuestra la integración de 

programas y plataformas como 

Zoom, Microsoft Teams como 

herramientas de clase.  

Entrevistado 

2 

Con regularidad el 

proyector y computador 

facilitan el apoyo del 

aprendizaje por parte del 

estudiante. 

Las herramientas tecnológicas 

son apoyos complementarios 

para la clase, se usa 

 para afianzar el contenido.  

Entrevistado 

3 

Usa el computador y 

proyectos para aplicar 

juegos y desafíos en clase.  

Emplea las herramientas 

tecnológicas vinculando de 

manera directa con actividades 

lúdicas.  

Entrevistado 

4 

Emplea computador, 

proyector y celular, 

convirtiendo las clases 

dinámicas y motivadoras.  

Integra con facilidad más 

herramientas tecnológicas en el 

aprendizaje, además de 

implementar diversos juegos.  

Entrevistado 

5 

Usa entre tres 

herramientas tecnológicas 

para facilitar las 

experiencias de 

aprendizaje.  

Dentro de las herramientas 

tecnológicas hace uso de 

aplicaciones enfocadas en 

matemática. 

Entrevistado 

6 

Emplea el computador 

junto con el proyector, 

haciendo la clase más 

interactiva. 

Las herramientas tecnológicas 

facilitan la predisposición hacia 

el conocimiento. 
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Esta dimensión permite analizar la integración de las herramientas tecnológicas en la 

práctica pedagógica y la finalidad didáctica implementada por los docentes. De los recursos 

empleados se destaca el computador y proyector como un pilar tecnológico para las clases, 

seguido del binomio anterior, se suma el dispositivo celular maximizando las experiencias y la 

motivación en el aula, este resultado evidencia que la tecnología se convierte en un mediador 

y apoyo complementario del aprendizaje. De acuerdo con Muñoz-Baldeón et al. (2024) 

implementar estos recursos en el aula enriquecen las experiencias de aprendizaje, además de 

favorecer las actitudes del estudiante, incrementar los niveles de atención y mejorar la 

comprensión cognitiva.  

Dentro del análisis, se identificó diferencias por parte de los entrevistados en la 

intencionalidad y variedad de herramientas tecnológicas, por un lado, se reconoce la 

vinculación de la tecnología con estrategias lúdicas, aplicaciones matemáticas, juegos y 

desafíos, si bien una perspectiva singular es el cambio de actitud en el estudiante por el 

conocimiento, reconociendo a la tecnología como un factor generador de la predisposición 

hacia el aprendizaje de matemáticas. Valbuena-Bohórquez y Alvarado-Ortíz (2020) menciona 

que vincular los juegos interactivos junto con la tecnología son apoyos complementarios del 

proceso de enseñanza, permitiendo el desarrollo de habilidades y nuevos conocimientos 

lógicos-matemáticos.  

En función de los resultados, se evidencia que los docentes reconocen el valor de las 

herramientas tecnologías como medio transformador del proceso pedagógico en matemáticas, 

adicionalmente, la diversidad de herramientas e intencionalidad demuestran que la tecnología 

se convierte en un recurso facilitador del aprendizaje y la construcción de conocimientos 

respondiendo a las competencias digitales actuales, estos hallazgos sugieren el fortalecimiento 

del desarrollo profesional docente y una verdadera integración tecnológica para favorecer los 

procesos cognitivos complejos de la matemática.  
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Tabla 4. 

Juegos, actividades lúdicas o estrategias de gamificación para motivar  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Actividades 

Lúdicas y 

Gamificación 

Entrevistado 

1 

Realiza actividades 

lúdicas, juegos y 

canciones según en 

contenido de clase. 

Incorpora actividades lúdicas, 

adaptándolas al tema de clase. 

Entrevistado 

2 

Involucra actividades 

lúdicas en la fase de 

aplicación del ciclo de 

aprendizaje ERCA.  

Emplea las actividades lúdicas 

como instrumento de 

evaluación. 

Entrevistado 

3 

Aplica las diversas 

estrategias y actividades 

en dos momentos del 

ciclo de aprendizaje inicio 

y cierre.  

Usa las actividades lúdicas para 

indagar conocimientos previos 

facilitando el aprendizaje en la 

etapa de conceptualización. 

Entrevistado 

4 

Emplea variedad de 

juegos y desafíos 

matemáticos, integrando 

actividades lúdicas con 

material concreto.  

Transforma el contenido en 

desafíos y misiones 

estructuradas, con variedad de 

recursos y estrategias 

didácticas. 

Entrevistado 

5 

Utiliza estrategias y 

actividades para 

identificar conocimientos 

previos. 

Usa las diversas actividades y 

estrategias como experiencias 

de aprendizaje.  

Entrevistado 

6 

Aplica diferentes 

estrategias para que el 

estudiante alcance el 

aprendizaje por medio del 

juego. 

El entrevistado generaliza la 

respuesta sin especificar a 

profundidad materiales o juegos 

empleados.  
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La siguiente dimensión analiza la integración de la lúdica y estrategias de gamificación 

como factores de motivación y el propósito didáctico dentro del aprendizaje matemático 

implementado por los docentes. Entre las respuestas apreciadas se identificó la generalización 

de actividades lúdicas en el proceso de enseñanza, los entrevistados reconocen el valor del 

juego para generar aprendizajes significativos. Como afirma Espitia-Martínez (2024) las 

actividades en base al juego elevan la motivación y compromiso del estudiante, facilitan la 

asimilación cognitiva de contenidos matemáticos.  

La estructuración de estas estrategias en diversos momentos del proceso pedagógico 

demuestra la finalidad didáctica efectuada, se constituyen en una técnica de indagación de 

saberes previos y consolidación del conocimiento. Además, se establece que la adecuación del 

contenido en experiencias de gamificación, desafíos y recompensas mejoran la predisposición 

hacia el aprendizaje. Gamificar no es un proceso superficial, requiere de actividades didácticas 

estructuradamente con los objetivos pedagógicos, para que respondan a las demandas del aula, 

fomenten mayor participación y un desarrollo integral del estudiante (Castellano-Valverde 

et al., 2025). 

En definitiva, los hallazgos de esta dimensión revelan que los docentes emplean la 

lúdica y gamificación como componentes fundamentales para la enseñanza de las matemáticas, 

esta percepción es clave en la orientación hacia métodos de aprendizaje activos. De igual 

manera, la continuidad de la gamificación en este bloque promueve la participación del 

estudiante, mayor compromiso y niveles de motivación, esta implementación favorece el 

pensamiento lógico-matemático. Finalmente, el aporte del juego y gamificación se consolidan 

parte de la evaluación como una alternativa eficaz para valorar los niveles de aprendizaje.  
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Tabla 5. 

Material didáctico manipulativo concreto 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Material 

Didáctico 

Manipulativo 

Concreto 

Entrevistado 

1 

Emplea traza en papel y 

construcciones en cartulina 

para armar cuerpos y 

figuras geométricas.  

Describe otros recursos que 

emplea en la enseñanza, de 

manera paralela docente a 

estudiante.  

Entrevistado 

2 

Utiliza este material en la 

fase de conceptualización 

facilitando la adquisición 

del conocimiento.  

El material concreto es un 

recurso fundamental para 

construir el aprendizaje en 

geometría y medida.  

Entrevistado 

3 

El entrevistado facilita a 

los estudiantes el material 

de forma individual 

permitiéndoles explorar y 

manipular. 

Destaca el trabajo individual y 

el uso del material 

dependiendo del contenido de 

clase a desarrollar.  

Entrevistado 

4 

Establece una 

estructuración para el uso 

del material concreto, la 

manipulación, 

representación y la 

abstracción.  

Organiza una secuencia 

pedagógica para usar el 

material significativa.   

Entrevistado 

5 

Los estudiantes 

representan mediante papel 

la construcción de cuerpos 

geométricos y el cálculo de 

áreas.  

Asigna de forma individual la 

construcción de cuerpos 

geométricos.  

Entrevistado 

6 

Utiliza la construcción de 

cuerpos sólidos y material 

concreto para facilitar al 

estudiante el aprendizaje. 

Enfatiza en la experiencia y 

descubrimiento de 

características de los diversos 

materiales.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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La dimensión de Material Didáctico Manipulativo Concreto permite comprender como 

los docentes emplean recursos tangibles para el aprendizaje de geometría y medida. Entre los 

principales medios utilizados clásicamente son el papel y cartulina, siendo accesibles y 

efectivos para una consolidación teórica. Se coincide que el uso de este recurso es parte 

fundamental de la construcción conceptual, convirtiéndose en un puente cognitivo de la 

comprensión abstracta. Barrantes-López y Barrantes-Masot (2020) consideran que las tareas 

con papel son fundamentales para geometría, son herramientas pedagógicas para el profesor 

aptas para desarrollar la comprensión conceptual y procedimental.  

Entre las respuestas detalladas, significativamente se establece una secuencia 

pedagógica fundamentada donde el material manipulativo concreto se presenta a través de la 

manipulación, representación y abstracción, comprendiendo como se construye el pensamiento 

matemático. Como señalan Alarcon-Burneo et al. (2024) el uso de estos materiales promueve 

al aprendizaje significativo, donde el estudiante vincula contenidos abstractos con la 

manipulación directa. La adaptabilidad de los materiales depende del uso y la respuesta al 

contenido especifico, así, las características propias de estos recursos son un punto de partida 

en la construcción de la geometría. 

Por lo tanto, este análisis reconoce positivamente la incorporación de material didáctico 

manipulativo concreto en la enseñanza de los cuerpos geométricos y medidas, esta 

implementación se orienta hacia las teorías constructivistas, las cuales brindan mayor 

protagonismo y autonomía al estudiante por afianzar su conocimiento experiencial y formal, 

demostrando que este recurso tangible puede convertirse en una propuesta didáctica sólida en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, el cual favorece la capacidad motriz, sensorial y el 

pensamiento lógico-matemático.  
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Tabla 6. 

Formación de herramientas digitales y tecnológicas 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Formación 

Tecnológica 

Docente 

Entrevistado 

1 

El entrevistado manifiesta 

que es autodidacta, busca 

estrategias y métodos para 

implementarlos en el aula.  

El entrevistado no menciona 

capacitaciones formales o 

institucionales, únicamente 

autónomas.  

Entrevistado 

2 

Cuenta con cursos de 

formación sobre la 

tecnología para aplicar en el 

ambiente escolar.  

La formación tecnológica es 

esencial para el ejercicio 

docente, siendo un proceso 

permanente. 

Entrevistado 

3 

Integra las capacitaciones 

con la autoformación 

profesional. 

Establece dos formas posibles 

cursos y autoconocimiento para 

su desempeño. 

Entrevistado 

4 

Cuenta con varias 

capacitaciones y 

autoconocimiento para 

favorecer el ejercicio 

docente.  

Reconoce el aprendizaje entre 

docentes, contribuyendo a las 

experiencias compartidas.  

Entrevistado 

5 

Cursos de actualización y la 

amplia malla curricular de 

su título.  

Menciona la formación inicial 

como base para el dominio 

tecnológico en el aprendizaje.  

Entrevistado 

6 

Ha asistido a charlas 

generales sobre la 

tecnología y demás 

recursos digitales.  

De forma básica menciona 

pocas capacitaciones entorno a 

la tecnología en el ambiente 

escolar.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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Los datos recogidos en esta dimensión demuestran el desarrollo profesional docente y 

la formación, en cuanto integra las herramientas tecnológicas en la praxis pedagógica. Se 

destaca significativamente capacitaciones institucionales y autoformación, los entrevistados 

coinciden en la necesidad de actualizarse constantemente para adaptarse a la tecnología, 

además se reconoce positivamente la influencia de los cursos de actualización como procesos 

enriquecedores de conocimiento. Las capacitaciones y la formación continua son 

fundamentales para el desempeño docente y una implementación adecuada de la tecnología en 

el proceso de aprendizaje (Muñoz-Baldeón et al., 2024). 

Por el contrario, es necesario recalcar la falta de apoyo por parte de la institución 

educativa de cursos y capacitaciones, por ello los docentes optan por el aprendizaje autónomo 

como una vía válida para consolidar nuevos conocimientos, es una situación alarmante ya que, 

el proceso educativo exige docentes preparados para enfrentar las brechas digitales e incorporar 

con éxito la tecnología en el entorno escolar (Villacreses-Cañarte, 2025). Para suplir estos 

inconvenientes surge el modelo colaborativo manifestado por los entrevistados, donde los 

docentes con mayor dominio tecnológico son una fuente compartida de formación.  

El análisis de esta dimensión revela perspectivas heterogéneas en la formación docente, 

por un lado el aprendizaje formal facilita la aplicación de las herramientas tecnológicas en el 

aula de clase, pero la autoformación requiere de competencias específicas y compromiso 

institucional, ofreciendo equidad en el acceso de capacitaciones para integrar de manera 

objetiva la tecnología en el área de matemáticas, es necesario continuar con los programas de 

actualización ya que brindan mejora continua en el ejercicio docente.  
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Tabla 7. 

Actitudes ante una enseñanza teórica 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Actitudes 

ante la 

Enseñanza 

Teórica 

Entrevistado 

1 

La enseñanza pasiva 

ocasiona desmotivación 

hacia el aprendizaje.   

 

La enseñanza actual requiere de 

actividades lúdicas y 

motivadoras que responde al 

contexto digital. 

Entrevistado 

2 

La enseñanza teórica genera 

aburrimiento, 

desmotivación; el docente 

debe utilizar material 

interactivo.  

Manifiesta de manera específica 

algunos síntomas físicos como 

sueño y pereza cuando la clase 

es teórica.  

Entrevistado 

3 

Los estudiantes demuestran 

cansancio y aburrimiento 

frente a una enseñanza 

tradicional. 

El docente debe fomentar 

actividades prácticas para 

disminuir estas actitudes frente 

al aprendizaje. 

Entrevistado 

4 

Actitudes vistas como 

desinterés, desmotivación 

generan un aprendizaje 

memorístico.  

Plantea consecuencias a futuro 

como confusión y errores en el 

desempeño escolar. 

Entrevistado 

5 

Estudiantes demuestran 

aburrimiento, poca atención 

y dificultad para 

comprender.  

Menciona la dificultad de 

comprensión de los contenidos 

como consecuencia del 

aprendizaje teórico.  

Entrevistado 

6 

El aprendizaje es pasivo, los 

estudiantes demuestran 

desinterés por los 

contenidos.  

Reconoce que la enseñanza 

tradicional no debe ser un 

enfoque actual para la 

construcción del conocimiento.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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La siguiente dimensión se orienta hacia las actitudes de los estudiantes ante un 

aprendizaje teórico del bloque de Geometría y Medida, bajo la perspectiva docente se identificó 

el comportamiento producido ante un enfoque magistral. Es considerable el factor motivacional 

como un punto crítico para la enseñanza, por lo tanto, las actitudes como el desinterés y 

desmotivación estudiantil, generan predisposición baja hacia las matemáticas. Para mediar esta 

problemática, Lara-Robayo et al. (2024) argumentan que las metodologías activas diseñan 

experiencias de aprendizaje significativas, donde el alumno sea un sujeto activo del 

conocimiento, estos entornos incrementan el interés y motivación a las matemáticas.   

Este análisis evidenció otros factores producto de una enseñanza pasiva, además de 

actitudes negativas se presentan manifestaciones físicas como sueño y pereza, esto genera 

desconexión y dificultad en la comprensión afectando directamente a la construcción de 

aprendizajes significativos, aún más preocupante son las consecuencias a largo plazo, visibles 

en el desempeño académico de los educandos, en este sentido surge el cuestionamiento por el 

enfoque pedagógico tradicional que emplean los docentes, ya que, el principal reto de las 

matemáticas es integrar metodologías contemporáneas, porque abandonan el tradicionalismo 

para brindar un aprendizaje accesible a los educandos (Chicaiza-Calapaqui et al., 2025). 

Los resultados de esta dimensión reflejan apreciaciones relevantes en cuanto al 

comportamiento y actitudes de los educandos, estas respuestas demuestran el uso de pobres 

estrategias motivacionales en la consolidación de conocimientos, proponiendo al docente 

emplear enfoques de acuerdo a las necesidades actuales que requieren la integración de la 

lúdica, recursos manipulativos concretos y herramientas tecnológicas que favorecen las 

competencias digitales de los estudiantes en el área de matemáticas.  
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Tabla 8. 

Experiencia de entornos virtuales de aprendizaje  

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Uso de 

Entornos 

Virtuales de 

Aprendizaje 

Entrevistado 

1 

Poca experiencia en el 

conocimiento e 

implementación de esta 

tecnología en el 

aprendizaje. 

El docente debe buscar 

actualizaciones constantes para 

eliminar con la brecha 

tecnológica.  

Entrevistado 

2 

Dependiendo del entorno y 

las habilidades de los 

estudiantes es factible 

aplicarlo en la enseñanza. 

Condiciona esta herramienta a 

niveles de enseñanza superiores 

por el nivel de complejidad.  

Entrevistado 

3 

Experiencia positiva en la 

aplicación de estos entornos 

en el aprendizaje.  

Es conocedor de estos entornos, 

pero no aplica ni ejemplifica en 

la educación. 

Entrevistado 

4 

Integra los entornos de 

forma gradual y pedagógica 

para generar experiencias 

positivas.  

Propone la integración 

progresiva de esta estrategia 

para garantizar la enseñanza en 

los estudiantes.  

Entrevistado 

5 

Mayor experiencia con 

estos entornos para facilitar 

el conocimiento y 

experiencias.  

Reconoce los entornos con la 

integración de otros programas 

necesarios para el aprendizaje.  

Entrevistado 

6 

Estas herramientas son 

factibles para la enseñanza 

virtual de los estudiantes. 

En el contexto escolar reconoce 

la aplicación de estos entornos 

en situaciones de virtualidad.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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La dimensión analiza el nivel de conocimiento y experiencia de docentes en el manejo 

de plataformas digitales empleados en el entorno educativo. Los entrevistados reconocen que 

los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), son recursos factibles con alto valor pedagógico 

que facilitan la construcción de conocimientos, así su integración en los espacios escolares 

maximiza las experiencias, González y Granera (2021) postulan que los EVA son ambientes 

favorables para la enseñanza de las matemáticas, se consolidan como recursos didácticos para 

trabajar en el aula a disponibilidad de la comunidad educativa.  

Bajo estas premisas, se identificaron diferencias en cuanto a las barreras del ambiente 

escolar que limitan la integración continua de recursos tecnológicos en el aula, además de 

condicionar estos entornos a niveles superiores de enseñanza y modalidades únicamente 

virtuales, ignorando totalmente el valor pedagógico en el entorno escolar. A pesar de la 

implementación de programas orientados al uso de las TIC, prevalecen brechas de 

infraestructura y falta de capacitación docente, que impiden la integración de la tecnología en 

al ambiente educativo (Medina-González et al., 2025). 

En resumen, esta dimensión evidencia la falta de conocimiento y experiencia de los 

docentes sobre los EVA en la educación, la parcialidad de las respuestas son demostraciones 

cruciales de la poca formación en entornos digitales y desvalorización como recursos 

pedagógicos de la enseñanza, esto es una muestra del bajo desarrollo de competencias digitales, 

por lo cual, se debe implementar capacitaciones continuas a la par de las necesidades que 

requieren los estudiantes y la asignatura.  
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Tabla 9. 

Conocimiento de la Realidad Aumentada 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Realidad 

Aumentada 

en 

Matemáticas  

Entrevistado 

1 

Es una herramienta que 

requiere mayor desarrollo 

de destrezas en los 

estudiantes.  

Enfatiza la aplicabilidad de esta 

tecnología en niveles 

superiores de escolaridad.  

Entrevistado 

2 

Valora positivamente la 

RA para generar 

conocimientos 

significativos sobre 

geometría.  

Destaca el uso de la RA para 

trabajar la comprensión real de 

tamaños y medidas. 

Entrevistado 

3 

Considera oportuno aplicar 

la tecnología para la 

comprensión de destrezas 

en 3D. 

Reconoce los beneficios de 

manera general y su potencial 

para la enseñanza.  

Entrevistado 

4 

Es una tecnología que 

facilita la comprensión de 

conceptos abstractos.  

Conoce sobre la RA y vincula 

sus beneficios para la 

enseñanza de geometría y 

medida.  

Entrevistado 

5 

RA es una herramienta 

permite la 

conceptualización y gráfica 

de vectores en 3D.  

Propone uso específico de esta 

tecnología para otro contenido 

matemático. 

Entrevistado 

6 

Es conocedor de la 

tecnología de forma leve y 

su uso general. 

Demuestra poca experiencia de 

RA, sin vincularla con el 

aprendizaje.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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La dimensión de la Realidad Aumentada aborda las expectativas de los docentes ante 

el uso de esta tecnología en el área de matemáticas, destacando que la mayoría de los 

entrevistados consideran positivamente la integración de la RA como estrategia facilitadora de 

contenidos de geometría, debido a las características que posee esta herramienta se reconoce el 

valor instrumental y pedagógico en la representación tridimensional y percepción espacial de 

cuerpos geométricos. Como postula Cedeño-Andrade et al. (2026) la RA proporciona modelos 

geométricos digitales interactivos, que facilitan la observación y comprensión de componentes 

tridimensionales, que resultan complejos y abstractos a simple vista.  

Por otra parte, se evidenciaron diferentes posturas en cuanto a la limitación de la 

Realidad Aumentada en una escolaridad avanzada subestimando la capacidad de los 

estudiantes, como también se propone la versatilidad de la herramienta, para que otros 

contenidos matemáticos puedan ser observados tridimensionalmente. Por lo tanto, para lograr 

la incorporación de esta tecnología en el aula, es necesario preparar tanto a los docentes como 

estudiantes, en el desarrollo de competencias digitales para una implementación satisfactoria 

(Añapa-Tapuyo et al., 2025).  

Este análisis evidenció la aceptación favorable de la RA en la enseñanza de las 

matemáticas de manera específica del bloque geométrico, ya que, facilita la comprensión y 

visualización de conceptos tridimensionales. Sin duda, esta tecnología transforma el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, pero requiere la eliminación de barreras del contexto escolar como 

es el acceso libre a recursos tecnológicos y continuidad en la formación docente, transformando 

significativamente las experiencias en el aula de clase.  
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Tabla 10. 

Conocimiento de Merge Cube 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Conocimiento 

de Merge 

Cube 

Entrevistado 

1 

Desconoce el recurso y su 

aplicación. 

El entrevistado manifiesta 

desconocimiento absoluto de 

la aplicación.  

Entrevistado 

2 

No conoce el termino, 

primera vez en ser 

escuchado.  

Declara desconocimiento total 

de la aplicación. 

Entrevistado 

3 

No ha escuchado esta 

terminología.  

Ninguna inferencia sobre la 

aplicación y su uso. 

Entrevistado 

4 

No ha escuchado, tampoco 

ha utilizado el recurso.  

Infiere que podría tratarse de 

una herramienta para el 

aprendizaje de matemáticas.  

Entrevistado 

5 

No conoce la aplicación.  Desconocimiento de esta 

aplicación y su uso. 

Entrevistado 

6 

No conoce, tampoco ha 

aplicado.  

Desconoce totalmente la 

aplicación.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 

En los hallazgos de la dimensión sobre el conocimiento de Merge Cube, los docentes 

generalizaron la inexperiencia sobre esta herramienta, evidenciando una brecha crucial del uso 

de la Realidad Aumentada en ambientes educativos e integración de tecnologías innovadoras 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Sin duda, esta situación genera debilidades para una 

potencial aplicación, frente a los beneficios de este recurso,  Bertran-Martínez et al. (2022) 

argumenta que el cubo Merge es un componente que facilita la construcción activa del 

conocimiento, en diversas asignaturas, considerando la variedad de contenido 3D en su 

plataforma.  

Sin embargo, se reconoce positivamente la inferencia de la herramienta hacia la 

orientación de metodologías activas y estrategias tecnológicas variadas en la praxis pedagógica 

en la matemática, esta situación refleja una disposición favorable de procesos de innovación e 

incorporación de nuevos recursos al proceso de aprendizaje. Como señala Quilapanta-Medina 
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et al. (2025) la didáctica de la geometría demanda de la implementación de nuevas estrategias 

metodológicas, capaces de motivar al estudiante e involucrarlo de forma activa en el proceso 

educativo.  

Los resultados sugieren que Merge Cube apoyan a la enseñanza en el área de 

Matemáticas especialmente en el bloque geométrico, para superar estas necesidades es 

necesario enriquecer la formación docente sobre la implementación de la tecnología de 

Realidad Aumentada, además de promover estrategias activas para la adquisición de 

conocimientos de geometría y medida.  

Tabla 11. 

Valoración de Merge Cube 

Dimensión Entrevistados Recurrencias Discrepancias 

Valoración 

de Merge 

Cube 

Entrevistado 

1 

Considera ser una 

herramienta factible para el 

aprendizaje.  

Solicita posible capacitación 

sobre el manejo del recurso. 

Entrevistado 

2 

Manifiesta positivo 

aplicarlo en matemáticas y 

aprovechar sus beneficios. 

Requiere de una capacitación 

previa para su puesta en 

práctica.  

Entrevistado 

3 

Valora el recurso para su 

aplicación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Recurso positivo para el 

aprendizaje de matemáticas.  

Entrevistado 

4 

Factible su aplicación para 

facilitar la comprensión de 

los estudiantes.  

Vincula el recurso con la 

experimentación de la Realidad 

Aumentada.  

Entrevistado 

5 

Demuestra interés por el 

recurso para incorporarlo en 

clases.  

Mayor disposición para 

aprender sobre el recurso.  

Entrevistado 

6 

Oportuno y colaborativo 

enseñar en tres dimensiones. 

Este recurso contribuye la 

comprensión de los estudiantes.  

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoría propia. 
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Finalmente, esta dimensión muestra una valoración efectiva por parte de los docentes 

hacia el recurso didáctico Merge Cube, como se destacó anteriormente expresan escaso 

conocimiento de la herramienta sin embargo, demuestran aceptación pedagógica por nuevas 

herramientas tecnológicas que apoyan el proceso de enseñanza-aprendizaje y el desarrollo del 

pensamiento matemático, al mismo tiempo se proyecta un impacto favorable del recurso a 

través de la representación interactiva tridimensional que ofrece la versatilidad de la Realidad 

Aumentada para construir conocimientos valiosos. 

Bajo estas inferencias, los entrevistados destacan la importancia de la RA para trabajar 

modelos colaborativos en el aula de clase, además de los escenarios tridimensionales es factible 

la interacción pedagógica que permiten construir aprendizaje de forma activa. De acuerdo con 

Caballero-Garriazo et al. (2022) esta tecnología facilita la comprensión del entorno, por medio 

de la representación espacial y su diseño requiere que los estudiantes se integren 

colaborativamente. Sobre este panorama, el impacto positivo de la herramienta requiere de 

capacitación y formación concreta para lograr una correcta implementación fundamentada 

pedagógicamente que garantice la aplicación sistemática dentro de planificación curricular en 

el aula de clase (Barroso, 2022). 

En síntesis, estos hallazgos son de alto alcance para la investigación ya que, a pesar del 

desconocimiento del recurso existe gran aceptación por parte de los docentes como una 

herramienta pedagógica para el aprendizaje de matemáticas, evidenciando necesidades claras 

en la integración de la tecnología de RA para favorecer el aprendizaje de geometría y medida, 

y mayor demanda para la implementación en espacios educativos. Estos factores demuestran 

los escenarios favorables para diseñar propuestas pedagógicas en base a Merge Cube en la 

enseñanza del bloque matemático.  
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Capítulo 4: Propuesta 

4.1. Nombre de la Propuesta 

Módulo Didáctico de Matemáticas: Cubo Merge en Acción “Una aventura de 

aprendizaje mediante Escape Room”. 

4.2. Presentación de la Propuesta 

El módulo didáctico “Cubo Merge en Acción: Una aventura de aprendizaje mediante 

Escape Room”, es una propuesta enriquecedora para el docente del siglo XXI, creado para 

fortalecer las competencias digitales y pedagógicas en el aula de clase. La demanda de la 

tecnología exige al docente transformar el aprendizaje tradicional en experiencias activas, 

colaborativas y personalizadas, convirtiendo al estudiante en un protagonista activo en la 

construcción del conocimiento. Por ello, este módulo presenta actividades y recursos para 

trabajar el bloque matemático de Geometría y Medida, en Sexto grado de Educación General 

Básica, mediante la tecnología de la Realidad Aumentada combinada con el Aprendizaje 

Basado en Juegos, el Aprendizaje Basado en Retos y el Aprendizaje Colaborativo por medio 

del juego Escape Room. 

4.3. Objetivos de la Propuesta 

4.3.1. Objetivo General 

• Desarrollar las competencias didácticas y digitales de los docentes, mediante la 

estructuración de actividades del módulo para fortalecer la implementación de la 

tecnología de Realidad Aumentada en el área de Matemáticas. 

4.3.2. Objetivos Específicos  

• Implementar el manejo del recurso Merge Cube de RA a través de la difusión de sus 

beneficios, funcionamiento, diseño y versatilidad de uso para el aprendizaje de 

Matemáticas. 

• Diseñar actividades del bloque de Geometría y Medida en base a metodologías activas 

que sigan los principios del juego y la lúdica para favorecer la construcción del 

conocimiento y el aprendizaje significativo.  
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4.4. Destrezas con Criterio de Desempeño 

• M.3.2.2. Determinar la posición relativa de dos rectas en gráficos (paralelas, secantes y 

secantes perpendiculares). 

• M.3.2.3. Identificar paralelogramos y trapecios a partir del análisis de sus características 

y propiedades. 

• M.3.2.8. Clasificar polígonos regulares e irregulares según sus lados y ángulos. 

• M.3.2.4. Calcular el perímetro; deducir y calcular el área de paralelogramos y trapecios 

en la resolución de problemas. 

• M.3.2.9. Calcular, en la resolución de problemas, el perímetro y área de polígonos 

regulares, aplicando la fórmula correspondiente. 

• M.3.2.15. Reconocer el metro cuadrado como unidad de medida de superficie, los 

submúltiplos y múltiplos, y realizar conversiones en la resolución de problemas. 

• M.3.2.17. Reconocer el metro cúbico como unidad de medida de volumen, los 

submúltiplos y múltiplos; relacionar medidas de volumen y capacidad; y realizar 

conversiones en la resolución de problemas. 
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Plantilla Merge Cube. 

Merge 

Object 

Viewe

r 

Object Viewer,  3D-Scanner, 

Merge Explorer, 

https://merge3d.ai/assets/download/paper-merge-cube.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.ObjectViewer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.ObjectViewer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.ObjectViewer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.ObjectViewer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.ObjectViewer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mergeedu.mergescanner&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.EDUExplorer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.EDUExplorer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.EDUExplorer&hl=es
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Conclusiones 

El diagnóstico determinó que los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa 

Marianita de Jesús” no aplican con regularidad metodologías activas de aprendizaje, en la 

enseñanza del bloque de Geometría y medida, evidenciándose en su mayoría el empleo de 

recursos convencionales para la optimización del conocimiento, con una integración ocasional 

de herramientas tecnológicas, material manipulativo, lúdica y juegos como medio didáctico de 

la enseñanza. Los estudiantes demuestran disposición favorable por estos recursos poco 

implementados por los docentes, en consecuencia, se limita el desarrollo del pensamiento 

geométrico y espacial del alumnado. Esta problemática, revela el uso de métodos tradicionales 

en el aula, aunque conocen los enfoques activos demuestran bajo dominio metodológico.  

El análisis bibliográfico permitió sustentar teórica y pedagógicamente los principios 

científicos de las variables del estudio. Demostrando que la Realidad Aumentada, el recurso 

Merge Cube, se fundamenta pedagógicamente en enfoques constructivistas del aprendizaje 

situado y colaborativo, permitiendo desarrollar el rol del estudiante en un protagonista activo. 

En el marco de la investigación, se argumenta que esta tecnología optimiza la experimentación 

con modelos tridimensionales, transformando de manera efectiva el conocimiento abstracto en 

representaciones tangibles. Asimismo, el estudio reveló que la enseñanza vinculada a este 

bloque curricular es de métodos y recursos memorísticos, esta revisión valida la 

implementación de Merge Cube como una herramienta pedagógica para fortalecer el 

aprendizaje de geometría. 

En respuesta a las necesidades identificadas en el diagnóstico, se diseñó la propuesta 

como una alternativa pedagógica innovadora el “Módulo Didáctico de Matemáticas: Cubo 

Merge en Acción. Una aventura de aprendizaje mediante Escape Room”, está alineado a las 

destrezas con criterio de desempeño garantizando su adecuación curricular. Esta propuesta 

integra la RA del cubo junto con metodologías activas del aprendizaje, la técnica del Escape 

Room, garantiza experiencias significativas para la enseñanza del bloque curricular de 

Geometría y medida. Así, el módulo didáctico se constituye en un recurso preciso y práctico 

para el manejo de los docentes y su implementación en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

garantizando prácticas centradas en el desarrollo integral del estudiante. 

 

 



127 
 

Recomendaciones  

Se recomienda a los docentes y autoridades institucionales de la Unidad Educativa 

Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús” a realizar de manera continua, capacitaciones y 

talleres pedagógicos de metodologías activas de aprendizaje que apoyan al proceso de 

enseñanza, de forma específica en la asignatura de Matemáticas y demás áreas que se imparten 

en Educación General Básica. Además, fundamentar el conocimiento teórico que poseen de 

estos enfoques, en mayor dominio metodológico para una implementación efectiva en el aula. 

Así también, se sugiere la ejecución progresiva y planificada de herramientas tecnológicas, 

recursos manipulativos y estrategias en base al juego, favorables para los estudiantes. 

Es recomendable continuar con futuras investigaciones que sustenten científicamente 

el uso de la Realidad Aumentada y el recurso de Merge Cube en la enseñanza de geometría y 

otros temarios visibles a través del cubo para un aprendizaje significativo, también se debe 

considerar el nivel de escolaridad y las características propias del grupo de estudiantes para 

una aplicación adecuada de estos recursos. Igualmente, consolidar estudios en el contexto 

ecuatoriano sobre la herramienta y aplicación a todos los niveles de escolaridad para mayor 

carácter científico y bases actualizadas. Así mismo, se propone preparar a docentes en el 

funcionamiento y uso de estos recursos tecnológicos como la RA para el aprovechamiento 

eficaz de sus múltiples beneficios en el aprendizaje.  

La implementación del módulo didáctico “Cubo Merge en Acción”, se sugiere que sea 

de forma gradual y progresiva, iniciando con diferentes procedimientos para su total aplicación, 

dando lugar a una socialización para su ejecución, posterior con un plan piloto de una de las 

primeras actividades de la propuesta con estudiantes de sexto grado, a modo de evaluar el 

impacto real previo a una total aplicación, permitiendo realizar ajustes necesarios a las 

necesidades de la institución y de los estudiantes. Así también, es aconsejable nuevas 

investigaciones en base a la propuesta para valorar su efectividad didáctica y pedagógicamente, 

garantizando la sostenibilidad de futuros proyectos que el docente requiera implementar en el 

proceso educativo. 
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Anexo 2. Encuesta dirigida a los estudiantes 
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Anexo 3. Validación de instrumento dirigido a los estudiantes  
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Anexo 4. Entrevista dirigida a docentes 
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Anexo 5. Validación de instrumentos dirigido a docentes 
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Anexo 6. Solicitud para aplicar los instrumentos en la institución educativa 
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