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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 interpretacion, el andlisis y la manera en la que se
interactua en el espacio fisico. El proceso es limitado debido al predominio de métodos
tradicionales, los recursos convencionales y escasas estrategias que no favorecen la compresion de
figuras y cuerpos geométricos. Por consiguiente, la investigacion propone el manejo de Merge
Cube, herramienta de RA como recurso didéctico para el fortalecimiento del aprendizaje del
bloque curricular de Geometria y Medida con estudiantes de Sexto grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jestus”. El estudio emple6 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 implementacion pedagdgica
adecuada, emplean con poca frecuencia recursos manipulativos y tecnologicos para el apoyo de la
geometria, por otro lado, los estudiantes manifiestan alto nivel de interés cuando se utilizan
materiales concretos, juegos y tecnologia. Asimismo, se generalizo el desconocimiento por el
recurso Merge Cube, sugiriendo una propuesta para su posterior aplicacion. A partir de este
diagnostico, se plantea el modulo didactico “Cubo Merge en Accion: una aventura de aprendizaje
mediante Escape Room” como un recurso pedagogico e integrador de metodologias activas para
la optimizacion del aprendizaje significativo de geometria y el fortalecimiento de la practica
docente.

Palabras clave: Merge Cube, realidad aumentada, geometria 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 Jesus” 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,

€scape room
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Introduccion

Motivaciones para la investigacion

La motivacion principal de este trabajo investigativo tuvo lugar de la experiencia directa
durante la formacion académica en metodologias y estrategias activas que van de la mano con la
tecnologia, siendo un factor importante que potencia el proceso de enseflanza-aprendizaje y la
construccion del conocimiento de manera significativa. A partir de esta vivencia, surgio el interés
por analizar el impacto pedagogico de herramientas tecnologicas como la realidad aumentada,

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

Por otro lado, la asignatura de Matematicas es indispensable como eje principal del
desarrollo cognitivo ya que fomenta el pensamiento 16gico, analitico, la resolucién de problemas
y toma de decisiones esenciales para desenvolverse en la sociedad. Debido a ello, las estrategias
que tradicionalmente se emplean para su enseflanza no garantizan la comprension, presentando
complejidad y frustracion por el nivel de abstraccion, representacion algoritmica y lenguaje
simbolico. Resultdé oportuno, la aplicabilidad de herramientas educativas que potencian el

aprendizaje en matematicas de forma manipulativa y dinamica.

Ademas, el bloque curricular de Geometria y Medida fue de gran relevancia para la
implementacion de estrategias interactivas, en el dominio de objetos y figuras tridimensionales
como también la profundizacion de medidas en espacios fisicos y su comprension. Es oportuno
reconocer, el uso de estrategias comunes en las aulas de clase, como es la representacion por medio
del papel o pizarron limitando habilidades de pensamiento e inteligencia espacial; por la relevancia
académica del bloque mencionado surgid la necesidad de enfocar la tecnologia de realidad

aumentada para fortalecer el aprendizaje.

Problema de investigacion

Los métodos de ensefianza que actualmente se ofrecen en las aulas de clase del sistema
educativo ecuatoriano, aun dependen de la memorizacion y repeticion de contenidos e
informacion, como principal componente del proceso de aprendizaje, el mismo es superficial y
pasivo sin promover el desarrollo de habilidades cognitivas para la comprension de un aprendizaje
eficaz que fomente las habilidades del siglo XXI. En este sentido, el area de Matematicas, se

1



constituye un campo esencial para el desarrollo del pensamiento logico y resolucion de problemas

en contextos reales.

Por lo tanto, el aprendizaje en Matematicas presenta dificultades en la compresion
conceptual por su naturaleza abstracta y algoritmos del principal objeto de estudio,
especificamente en el bloque de Geometria y Medida, debido al uso de estrategias tradicionales;
la observacion de figuras planas, representacion en el pizarrén, no garantizan la comprension
espacial de las figuras y cuerpos geométricos, como también, el algoritmo de las formulas y su
descomposicion en el espacio fisico, son limitaciones en la aplicabilidad de estos conocimientos
en situaciones reales. El dominio del pensamiento geométrico conlleva una comprension
matematica de alto nivel, demandando al individuo mayor capacidad de relacionar la entidad

geométrica en un dmbito tedrico y abstracto mas que en el entorno tangible (Andrade et al., 2019).

En este sentido, se evidenci6 el escaso desarrollo de las competencias logico-matematicas
en el aprendizaje de Geometria y Medida en los estudiantes, este déficit parte desde el enfoque
teorico de la implementacion de metodologias de ensefianza tradicionales en el aula de clase, como
principal fuente de aprendizaje la repeticion y memorizacion simbodlica de contenidos, en
consecuencia, el uso excesivo de estos métodos didacticos dificultan el desarrollo de competencias

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

En esta linea, es necesario fomentar el uso de estrategias y herramientas innovadoras que
promueven la ensefianza. Desde la perspectiva global hace énfasis el uso pedagdgico de la
tecnologia para el fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje entre los conocidos,
entornos virtuales de aprendizaje, herramientas de gamificacion, recursos educativos digitales, que

garantizan experiencias personalizadas de la ensefanza.

La insercion de la tecnologia en las aulas de clase como la realidad aumentada, ha generado
un cambio significativo en la participacion activa del educando y la construccion del conocimiento,
teniendo en cuenta al Ministerio de Educacion del Ecuador (2024) la realidad aumentada
constituye un recurso dinamico y util de interaccion del entorno fisico, optimizando los elementos
digitales con la percepcion de las experiencias del mundo real transformando el acceso a la

informacion.



En cuanto a la Realidad Aumentada (RA) como herramienta tecnoldgica innovadora, la
implementacion del recurso Merge Cube potencia el aprendizaje en los estudiantes, facilitando la
adquisicion de informacion de manera significativa, ofreciendo una experiencia dindmica e
interactiva, de acuerdo con investigaciones esta estrategia favorece la autonomia, participacion
activa y el desarrollo del pensamiento critico-creativo, fomentando la construccion y protagonismo
del rol del estudiante. El uso de esta herramienta promueve la manipulaciéon y generacion 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 generalizaciéon de metodologias
tradicionales como principal enfoque para la ensefianza en las aulas de clases, reflejando un
aprendizaje en base a la repeticion y memorizacion de contenidos, sin comprension real del
significativo y utilidad. De manera que, la aplicacion de estos métodos no garantiza la
transversalidad de conocimientos de los lineamientos del programa educativo condicionando

pobre formacion holista de los futuros ciudadanos.

En este contexto, es evidente la limitada aplicacion de recursos educativos didacticos y
tecnologicos en el proceso de aprendizaje, siendo las actividades escolares afectadas, considerando
la implementacion de herramientas limitadas al alcance y disposicion de los centros educativos,
esto ocasiona una baja calidad de la ensefianza en la comprension 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 capacitacion de la formacion docente, en adquirir
conocimientos actualizados en la implementacion de estrategias activas, generando la aplicacion
de un limitado enfoque didactico en la practica docente siendo afectado el proceso de mejora
continua y profesional en el ambito educativo. En efecto, la escasa formacion académica resulta
un desaprovechamiento de las experiencias activas para impulsar el desarrollo de competencias

digitales y tecnologias en los estudiantes.

Finalmente, las diferencias individuales del aprendizaje, la poca predisposicion y escasa
estimulacion de los procesos cognitivos de razonamiento, genera principalmente, bajo dominio de
las operaciones basicas de las Matematicas como la suma, resta, multiplicacion y division. Cuando
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no se ha establecido la comprension de estas bases conceptuales, existe una gran brecha del
conocimiento en esta area. Por consiguiente, al existir débiles sustentos previos, resulta mayor
complejidad en comprender a profundidad procedimientos progresivos, bajo rendimiento

académico y desmotivacion por aprender.

Considerando lo anteriormente expuesto, es oportuno realizar esta investigacion para
determinar la mejora del aprendizaje en Matematicas con la aplicacion de la herramienta Merge
Cube en el bloque de Geometria y Medida con estudiantes de Sexto grado de Educacion General

Basica en la UEF “Santa Marianita de Jesus”.

Delimitacion del Problema

Unidad de Observacion.

. Estudiante investigadora de la Universidad Técnica del Norte (UTN).
) Autoridades de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”.
) Docentes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional

“Santa Marianita de Jesus”.

) Nifios/as de Sexto de EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita

de Jesus”

Delimitacion Espacial.

El trabajo de investigacion se realizd en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa
Marianita de Jess” ubicada en la Provincia de Imbabura, ciudad de Ibarra, en la parroquia

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

Delimitaciéon Temporal.

La investigacion y ejecucion del trabajo de Integracion Curricular se realizé durante el

periodo del afio lectivo 2025-2026.



Formulacion del Problema

Ante la problematica antes descrita, surge la siguiente interrogante: ;Cual es el impacto de
Merge Cube en el aprendizaje del bloque de Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado

de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”?

Justificacion

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en las necesidades del proceso de
ensefianza-aprendizaje en Matemadticas. En particular, se investigara la comprension de Geometria
y Medida en estudiantes de Sexto grado de Educacion General Basica, siendo fundamental para el
desarrollo del pensamiento espacial, creativo y logico-matematico desde el enfoque activo del

aprendizaje.

Desde esta linea, el estudio pretende fortalecer las competencias y habilidades del
educando y su autonomia en la adquisicion significativa del conocimiento de modelos
tridimensionales de geometria y conceptos de medida, desde una perspectiva que desafie las
estrategias tradicionales y bidimensionales presentes en las aulas de clase. Debido a esto, es
oportuno la investigacion de herramientas innovadoras y su pertinencia en la asignatura que
promuevan el aprendizaje. Es relevante destacar en el ambito educativo la significativa
transformacion que ha experimentado, los enfoques de ensefianza de matematicas y geometria con

la incorporacion de tecnologias innovadoras (Mora-Zambrano, 2025).

Por lo tanto, el uso de recursos virtuales de aprendizaje en asignaturas complejas como es
la Matematica fortalece las competencias de razonamiento l6gico-deductivo, desarrollo cognitivo
y socioemocional, por ello la implementacion de herramientas educativas dado el caso de la RA
en el &mbito escolar empieza a constituirse un potenciador del aprendizaje matematico. El desafio
didactico en la ensefianza de la geometria espacial motiva la busqueda de herramientas atractivas
como la Realidad Aumentada para la comprension tridimensional de figuras planas, en dispositivos
tecnologicos posibilitando la manipulacion y observacion directa de cuerpos geométricos (Ovalle-

Barreto et al., 2020).

Dado que, la investigacion se enfocard en Merge Cube, una herramienta de RA que

trasciende la representacion de modelos en 3D y cuerpos geométricos de manera multisensorial,



mediante la exploracion y manipulacion virtual facilita la comprension espacial de solidos, las
propiedades y el calculo de medidas de manera tangible. Mediante la RA y el Cubo Merge, la
manipulacion activa de objetos 3D facilita la inmersion dindmica en entornos virtuales y su
integracion es vital en la asimilacion profunda de conocimientos y habilidades claves (Coloma-

Carrasco et al., 2025).

En relacion con esto, la vinculacion de los estudiantes de la UEF “Santa Marianita de
Jestis”, son los principales beneficiarios en la investigacion, en primer lugar, la aplicacion de esta
herramienta tecnoldgica en su aprendizaje favorece de manera esencial las habilidades de
pensamiento, desempefio personal, resolucion de problemas, contribuyendo en el desempeio del
proceso de ensefianza-aprendizaje, el enriquecimiento de su formacion integral y preparacion para
los desafios actuales. Del mismo modo, la participacion de la comunidad educativa, los docentes
y padres de familia son beneficiados de manera indirecta, brindandoles la intervencion activa en
la implementacion de nuevas tecnologias innovadoras en la ensefianza y desempefio académico de

los educandos.

En el ambito local, la propuesta de investigacion busca la mejora educativa en la UEF
“Santa Marianita de Jesus”, en base a la estrategia innovadora de RA y el desarrollo del aprendizaje
eficaz en Matematicas del bloque de Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado de EGB.
A nivel regional, se promueve el interés en la aplicacion de metodologias de ensefianza
innovadoras y la tecnologia impulsando la calidad educativa; desde el contexto nacional, el
impacto es directo en la innovacion pedagogica desde la inclusion del curriculo y preparacion de

los profesionales para las competencias tecnologicas actuales.

Se destaca que la presente investigacion es viable ya que no generard gastos econdmicos
adicionales, ademads, de la acogida y autorizacidon por parte de las autoridades de la institucion
educativa. Del mismo modo, la disponibilidad de recursos tecnologicos 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 implementacién de la herramienta Merge Cube para el aprendizaje de
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Matematicas radica en la importancia de garantizar propuestas innovadoras-tecnologicas, el uso
de metodologias activas en ambientes educativos potenciando la formacion de competencias y
habilidades acorde a las demandas actuales de educandos criticos, autbnomos y preparados para

abordar desafios reales del contexto social.

Impacto de la Investigacion

La investigacion gener6 un impacto educativo en el aprendizaje de las matematicas
desafiando las estrategias tradicionales, principalmente en la ensefanza de cuerpos y figuras
geométricas como también las magnitudes de medidas de este modo, se garantizo el desarrollo de
habilidades de inteligencia espacial y pensamiento geométrico. De manera social, impulso la
autonomia del estudiante contribuyendo al desarrollo de las competencias tecnologias y cientificas

para su desempefio futuro.

Objetivos

Objetivo General

Proponer el uso de Merge Cube para el aprendizaje del bloque de Geometria y Medida con
estudiantes de Sexto grado de Educacién Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa

Marianita De Jesus.
Objetivos Especificos

Diagnosticar las metodologias activas del proceso de ensefanza y aprendizaje, mediante la
aplicacion de instrumentos a docentes y estudiantes del Sexto grado de Educacion General Bésica

para guiar en la elaboracion de una propuesta didactica.

Fundamentar las variables de investigacion, mediante la revision de fuentes bibliograficas
para la sustentacion cientifica de la aplicacion Merge Cube y el aprendizaje del bloque curricular

de Geometria y Medida.

Disefar una propuesta de solucion basada en el uso de la aplicacion Merge Cube para
fortalecer el aprendizaje del bloque curricular de Geometria y Medida dirigido a docentes del Sexto

grado de Educacion General Basica.



Capitulo 1: Marco Teodrico

1.1.Las TIC en Educacion

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) al ser un conjunto de herramientas y
programas digitales para el procesamiento, sistematizacion y transmision de informacion de forma
variada que facilitan la interaccion y dinamismo entre los individuos. En el contexto educativo, las
TIC son un eje transformador pedagégico del proceso de ensefianza-aprendizaje, si bien ha
replanteado la relacion del docente y estudiante como también los principales objetivos y sus

componentes desde las metodologias hasta la forma de evaluar.

En este sentido, el rol de estas tecnologias cumple una transicion de los modelos
tradicionales de ensefanza 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 didacticas que garantizan la construccion de aprendizajes significativos (Mariaca-

Garron et al., 2022).

Las diversas herramientas digitales ofrecen multiples beneficios en los entornos de
formacion académica, principalmente cumplen con la funcionalidad de innovacion educativa
cuando el docente aplica métodos y estrategias para favorecer el desempefio de habilidades y
competencias cognitivas, sociales, emocionales y procedimentales contribuyendo en la

construccion de saberes de los educandos y la sociedad actual.

1.1.1. Beneficios de la TIC en Educacion

La integracion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) en entornos
educativos transforman el ambiente de aprendizaje, enriqueciendo la ensefianza personalizada y la
accesibilidad del conocimiento al alcance de todos, el cambio del rol docente y estudiante a través
de las tecnologias impulsa el protagonismo activo del objeto de aprendizaje. En esta relacion

Muiioz-Baldedn et al. (2024) considera algunos de los beneficios:

e Aprendizaje colaborativo y significativo.
e Adaptacion de diversos ritmos de aprendizaje.

e Integracion de conocimientos en contextos reales.



e Fomenta la comprension y mayor interés por aprender.
e Participacion activa y colaboracion.
e Accesibilidad e inclusion educativa.

e Desarrollo del pensamiento critico y resolucion de problemas.

Sin duda, es conveniente y ttil las oportunidades que brinda la tecnologia dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, es crucial que el docente guie mediante estrategias, recursos
interactivos y plataformas digitales como se presenta la informacion y el conocimiento para que

desempefie el proposito idoneo.

1.1.2. Debilidades de las TIC en Educacion

La incorporacion adecuada de las TIC en las aulas de clase optimiza la ensefianza, no
obstante, cuando no existe una orientacion pedagogica fundamentada, se convierte en un factor de
riesgo. El uso inadecuado de la tecnologia en el aprendizaje influye directamente en el rendimiento
académico de los escolares, esto se ve reflejado en problemas de atencidon y concentracion, pérdida

de interés y desmotivacion, baja capacidad de retencion y reflexion.

Como establece Duarte-Cango et al. (2025) la utilizacion desmedida de las TIC con fines
alejados del académico, compromete el desempeno del estudiante, derivando en situaciones de
incumplimiento de responsabilidades, baja calidad de trabajos y descenso del promedio en
calificaciones. Por consiguiente, las herramientas tecnoldgicas sin un propdsito educativo
estructurado debilitan el proceso pedagdgico, el docente debe actuar como mediador aprovechando

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

1.1.3. Definicion de Realidad Aumentada (RA)

En teoria, la Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia con un potencial transformador
dentro del proceso ensefanza-aprendizaje, siendo una herramienta digital de integracion de
elementos virtuales en entornos fisicos en tiempo real. De manera que, es importante considerar
definiciones para su comprension, como hace mencion Aguirre-Herraez et al. (2020), “La realidad
aumentada es un instrumento interactivo que posee como base la informacion del mundo real y

anade nuevos elementos procedente de lo virtual, esto ayuda a que la informacidn sea mas integra”

(p. 419).



De acuerdo con el autor, la interfaz manipulativa de la tecnologica convierte al aprendiz en
un ente activo optimizando la integracion en experiencias de conceptos complejos en tres
dimensiones. De este modo, el proceso de construccion del conocimiento es significativo donde el
estudiante aprende mas manipulando cuando es tangible la representacion de conceptos que
tradicionalmente son tedricos, en esta vision se orienta la aplicabilidad y relacion hacia la

educacion y aprendizaje.

Complementando la premisa, la Realidad Aumentada es un instrumento de gran potencial
para alcanzar una ensefianza accesible y transformadora (Afiapa-Tapuyo et al., 2025). Ademas, la
inclusion e implementacion de esta tecnologia en ambientes educativos es mas frecuente, ya que
potencia el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes como la predisposicion 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 tecnologia y acceso a
internet, principal un equipo tecnologico sea celular inteligente o tableta, programa o software de
RA, el activador o elemento real puede ser imagenes o codigos QR, todos estos componentes

logran proyeccion y visualizacion del contenido en RA (Carrizo et al., 2022).

Figura 1.

Elementos necesarios para aplicar realidad aumentada

® " ®

ATOMOS RA

a b c d

o: dispositivo tecnolégico (ej: celulor), b: icono de lo oplicacién de RA,
descargada de Play Store, ¢ activador (ej: marcador), d: Visualizaciéon en RA.

Nota. La figura muestra 4 elementos necesarios del proceso de RA. Fuente: (Carrizo et al., 2022, p. 65).
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1.1.5. Realidad Aumentada en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje tradicionalmente se fundamenta en modelos
pedagogicos lineales, donde el conocimiento es limitado a la abstraccion teorica a través de libros
y pizarra como principal objeto de instruccion. Si bien, estos métodos son fundamentales para la
construccion de ciertos saberes, pero presentan limitaciones cuando se trata conceptos complejos
que requieren de mayor representacion para su comprension, convirtiendo al estudiante en actor

pasivo.

En respuesta al rezago educativo, la Realidad Aumentada emerge no solo como tecnologia
de innovacion también se convierte en un enfoque metodoldgico para la transformacion en las
aulas de clase y el PEA. El éxito de la implementacion de esta herramienta en el contexto escolar
depende de los planes curriculares, eleccion de recursos y aplicaciones pertinentes de acuerdo con
los objetivos pedagogicos y lineamientos del programa, facilitando la guia a los estudiantes hacia

la interaccion tecnolédgica (Barroso, 2022).

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

En consideracion, la integracion de la RA en entornos educativos representa un cambio de
los enfoques tradicionales por procesos significativos en la adquisicion de experiencias. En base a
la interfaz de la herramienta para la obtencion de la informacion digital sobre el medio fisico,
posibilita a los escolares la interaccion del conocimiento en diversas disciplinas de estudio,
favoreciendo la participacion directa, autonomia, compromiso y predisposicion por el aprendizaje.
Bajo esta premisa, se reconoce la capacidad de la RA como potenciador de la creatividad e
imaginacioén, con mayor incidencia de componentes motivacionales y niveles de satisfaccion

(Ayala-Caiza, 2023).

Al respecto de esta tecnologia y su influencia positiva para la ensefianza, como
anteriormente se expuso considera factores actitudinales, también facilita el desarrollo cognitivo y
social, mediante el mecanismo de abstraccion y visualizacion de la informacion presentada. La RA
optimiza las competencias comunicacionales y analiticas en el estudiante, facilitando la
comprension profunda y mejora en la gestion innovadora de problemas (Duque-Romero y Acero-

Quilumbaquin, 2022).
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1.1.7. Fundamentacion Pedagogica de la Realidad Aumentada

Desde la perspectiva teorica la integracion de la Realidad Aumentada en el ambito
educativo se constituye un medidor del desarrollo cognitivo, considerando el desempefio activo
del estudiante en la construccion del conocimiento, principalmente se apoya en enfoques de

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

e Constructivismo: La realidad aumentada sitia al estudiante entre la informacién y el
entorno real, siendo participes activos de la interaccidon y construccion de su propio
aprendizaje. Esta tecnologia facilita los procesos cognitivos por medio de la experiencia,
manipulaciébn y observacion directa, garantizando la conexion significativa del
conocimiento (Rodriguez-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 informacion.

e Aprendizaje situado: Esta teoria reconoce la importancia del entorno que se desarrolla el
aprendizaje, considerando que el contexto es fundamental y relevante para lograr una
ensefanza significativa basada en situaciones cotidianas. De tal modo, la RA favorece la
representacion de condiciones sobre escenarios reales, ayudando al alumno a comprender
conceptos complejos en diversos medios problematizados (Almenara & Puente, 2020). En
consecuencia, la visualizacién que nos ofrece esta tecnologia permite la comprension del
mundo real y conceptos abstractos, dotando de un sentido profundo de anélisis hacia

futuros entornos de rigor.

e Aprendizaje Colaborativo: El aprendizaje se construye en conjunto cuando un grupo de
personas trabajan por un fin en comun, mediante el intercambio de ideas y apoyo mutuo
desarrollando habilidades cognitivas como sociales. La tecnologia de realidad aumentada
ademads, de promover la comprension espacial y estructuras tridimensionales fortalece el
disefio colaborativo de estos recursos en la ensefianza (Caballero-Garriazo et al., 2022).
Asi, 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 multiples beneficios
y funcionalidades dependiendo de su utilidad y naturaleza, segin Blazquez Sevilla (2017),
establece la siguiente clasificacion:

e RA geolocalizada: Basada en posicionamiento, se determina por el acceso desde un
dispositivo movil mediante el GPS, brujula y acelerometro para el procesamiento de datos
en tiempo real.

¢ RA en base a marcadores: Este componente es un activador que contiene la informacion
permitiendo la visualizacidn, seglin la tipologia se clasifica en cédigos QR, iméagenes reales
o Markerless NFT y marcadores de forma geométrica dentro de cuadrados de color blanco

y negro.

1.2. Conceptualizacion de Merge Cube

A partir de la Realidad Aumentada, surge Merge Cube como recurso innovador, un cubo
de forma fisica de color negro (figura 1), con seis caras que representan patrones o codigos
generando imagenes en RA perteneciente a la tipologia en base a marcadores, a través de la
interaccion con la camara de dispositivos inteligentes celular, tableta o computador y el software
de aplicacion. Establecido a manera de herramienta interactiva en 3D, el Cubo Merge esta
constituido por dos componentes tecnologicos, el cubo y la aplicacion moévil facilitando la
visualizacion de los modelos tridimensionales al alcance del usuario (Acevedo-Velandia & Mejia-
Duque, 2023).

Figura 2.
Cubo Merge armado

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

p. 99)
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Conviene mencionar la disponibilidad del cubo, para mayor durabilidad es pertinente la
adquisicion en la aplicacion o la presentacion en papel, al imprimirla y construirla, de esta manera
el estudiante interactia adaptandose al material y secuencia de patrones. Cuando el usuario
posiciona el cubo con la camara del dispositivo electronico, 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 tecnoldgico tangible que pertenece a la Realidad Aumentada,
para lograr una experiencia real e interactiva es necesario un software o aplicaciones que permitan
el objetivo especifico de manipulacién, observacion y exploracion de objetos de forma
tridimensional. De acuerdo con Urrunaga-Luna (2024) los requisitos necesarios para la

experimentacion con el cubo son:

e Cubo Merge: Cubo fisico se obtiene a través la compra en la pagina oficial, o descargado

la plantilla gratuita armable de internet.

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

108S.

e Software de aplicacion: Este recurso funciona con programas como Merge EDU, Object

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

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

visualizacion a través de la camara del dispositivo.

1.2.2. Beneficios de Merge Cube en el Aprendizaje

La implementacion de este recurso educativo digital en el proceso de ensefhanza-
aprendizaje, representa la transformacion del tradicionalismo de las aulas de clase al integrar la
tecnologia de Realidad Aumentada, convirtiendo los entornos educativos en experiencias de
exploracion constante materializando los contenidos abstractos por medio de un objeto sensorial.
Entre los multiples beneficios de Merge Cube, como indispensable es orientado en metodologia

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

informacion (Bertran-Martinez 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 ensefianza al estudiante como protagonista de su desarrollo, orientdndose
hacia el enfoque constructivista, de este modo se fortalece las competencias transversales
indispensables asi habilidades de pensamiento critico y creativo para afrontar con soluciones
innovadoras a problemas complejos del entorno, promoviendo capacidades cientificas en el

momento de interaccion y manipulacion del recurso.

Cabe destacar, diversas competencias que los estudiantes adquieren en la experimentacion
de ambientes tecnologicos, como habilidades cientificas. Como afirma Coloma-Carrasco et al.
(2025) Merge Cube propone un alumno investigador del método cientifico, exigiendo capacidad
de analisis y reflexion. Bajo esta perspectiva, es importante considerar el uso de este recurso en
ambientes de ensefianza, 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 Ensefianza de Geometria

Esta herramienta de RA transforma la manera en que el estudiante aprende y percibe la
geometria, por experiencias innovadoras e interactivas de objetos tridimensionales dejando atras
los recursos habituales del aula de clase. La integracion de metodologias con realidad aumentada
en el aprendizaje de la geometria facilita la personalizacion de la ensefianza del alumno y del

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

Merge Cube como recurso educativo es un facilitador de la representacion geométrica
tridimensional, a través de la manipulacion y experimentacion de la interfaz tecnologica del cubo
permite el desarrollo del pensamiento espacial y logico para la comprension de conceptos tedrico-
practicos de esta rama de la matemadtica. Es importante destacar este recurso de realidad aumentada
para la fundamentacion de representaciones tridimensionales en espacios tangibles optimizando

las experiencias concretas del aprendizaje (Cedeno-Andrade et al., 2026).
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1.3. Definicion de Matematica

La Matematica en el &mbito educativo ecuatoriano es reconocida como un eje elemental de
la enseflanza para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los educandos, sin duda, se
reconoce la influencia significativa de esta ciencia en situaciones cotidianas del entorno, esta
capacidad facilita la comprension del contenido cientifico de la asignatura en experiencias
empiricas del aprendizaje. Las matematicas al estar constituidas en ciencia se caracterizan por el
estudio de patrones, cantidades, estructuras en base al pensamiento 16gico y conceptual, por su
naturaleza permite el andlisis de problemas reales en soluciones claras y estructuradas (Sarango

et al., 2026).

Haciendo énfasis en la importancia de la matematica 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 critica y creativa, orientada en la resolucion
de problemas reales. Bajo este esquema Chavez-Arteaga et al. (2025) establecen la matematica
como area central para el crecimiento personal, social y desarrollo profesional de los aprendices,

desarrollando aptitudes y competencias de autonomia y liderazgo.

1.3.1. La Ensenanza de la Matemadtica

La Matematica es una disciplina imprescindible para el desarrollo de destrezas y
habilidades del educando, tanto cognitiva como procedimentalmente promueve el pensamiento
logico-creativo y capacidad critica en la busqueda de soluciones a problemas reales,
comprendiendo la influencia en los entornos diarios; asi, esta area es fundamental en el ambito

educativo ecuatoriano y la formacion de los ciudadanos.
Como afirma el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016):

La ensefianza de la Matematica tiene como propdsito fundamental desarrollar la capacidad
para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los
fendmenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le dara la capacidad al
estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e
ideologico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de accién de una manera

efectiva. (p. 218)
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Bajo esta premisa, ensefiar Matematicas no es Unicamente un proceso mecanico, por el
contrario, es la formacion integral del estudiante en un sujeto activo con capacidad de emitir juicios
de valor, tomar decisiones, resolver problemas del mundo real, este enfoque garantiza educacion

plena del proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.3.2. La Matematica desde el Curriculo Ecuatoriano

El Curriculo ecuatoriano establece la ensefianza obligatoria de la Matematica en todos los
niveles de escolaridad, la asignatura se enfoca en el constructivismo orientando la participacion
activa del estudiante en el proceso de adquisicion 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 contribucioén de saberes fundamentales favorece competencias cientificas, tecnoldgicas

y sociales.

En este sentido, el disefio curricular de esta area se consolida en una metodologia practica,
que estructura el aprendizaje en experiencias empiricas donde el alumno sea quien interprete la
realidad mediante el pensamiento 16gico-matematico. Teniendo en cuenta a Sarango et al. (2026)
la Matematica planteada desde el curriculo se fundamenta la ensefianza en destrezas que incluyen
criterios de desempefio, posterior una evaluacion en base a indicadores, este enfoque contribuye
en la construccion teorica del conocimiento y la representacion practica en entornos cotidianos de

los educandos.

1.3.3. La Matemadtica y Educacion General Bdsica

El curriculo ecuatoriano estructura la ensefianza obligatoria por niveles y subniveles
considerando objetivos, destrezas y criterios de forma sistematica, el nivel de Educacion General
Basica comprende subniveles de Preparatoria, Elemental, Media y Superior, de forma que se
garantice progresivamente la adquisicion de habilidades, actitudes y conocimientos, de acuerdo

con cada etapa del desarrollo del estudiante.

La Matematica 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, cientificas y el aprendizaje propicia la manipulacion, garantizando la
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comprension matematica. En los dos subniveles siguientes, aumenta la complejidad de los
contenidos curriculares, favoreciendo la capacidad de razonamiento critico y logico de los
estudiantes, permitiendo afrontar situaciones reales del entorno (Ministerio de Educacion del

Ecuador, 2016).

1.3.4. La Matematica en el Subnivel de Educacion Basica Media

El Subnivel de Educacién General Basica Media representa una etapa decisiva del
aprendizaje, deja de lado la ensefianza memoristica para priorizar en procesos cognitivos
superiores, fortaleciendo la autonomia del estudiante mientras desarrolla el pensamiento l6gico,
analitico y creativo a través de desafios reales que motiven la participacion activa y construccion

significativa del conocimiento asi afrontar futuros aprendizajes en niveles superiores.

La Matematica en este subnivel hace énfasis en procedimientos y métodos matematicos
que potencien el pensamiento 16gico y reflexivo de los educandos, con la capacidad de analizar y
comprender el conocimiento abstracto y aplicabilidad para la vida real. EI razonamiento 16gico-
matematico parte de interacciones y conexiones concretas fomentando habilidades cognitivas

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

1.4.Bloques Curriculares en el area de Matematicas

Desde el Curriculo, en el area de Matematicas se constituyen tres bloques curriculares
principales: el primero es denominado “Alegra y Funciones”; segundo se titula “Geometria y
Medida” y finalmente “Estadistica y Probabilidad”. Cada bloque esta estructurado en todos los
subniveles de escolaridad para dar continuidad a la educacion 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 Curriculo se ha establecido en elementos que contienen destrezas con criterio de desempefio de
las diversas asignaturas que lo integran. Segin Delgado-Cedeio et al. (2018) establece los bloques
curriculares en conjuntos de conocimientos fundamentales en relacion con DCD, ademas se

fundamentan en principios epistemoldgicos, pedagdgicos y didacticos.
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1.4.1. Bloque Curricular de Geometria y Medida

El bloque mencionado es el segundo en el area de Matematicas que se desarrolla en el nivel
de Educacién General Bésica y en Bachillerato comprende contenidos de logica y conjuntos;
operaciones y propiedades, solidos y figuras geométricas, medidas. Desde el Ministerio de
Educacion del Ecuador (2016) se reconoce la complejidad abstracta que presenta el bloque
curricular por ello las actividades presentadas deben basarse en funcion de situaciones cotidianas

para un aprendizaje significativo.

La ensefianza de la geometria y medida debe transcender la representacion abstracta en
esquemas tangibles, construccion y diseiio de modelos geométricos, que permitan la manipulacion
y creatividad del estudiante desde su entorno. La geometria debe replantear el objeto de estudio
desde el entorno, permitiendo visualizar la aplicacion real del aprendizaje y facilitando su

comprension (Bravo-Guerrero & Riofrio-Sarmiento, 2024).

1.4.2. La enseiianza de la Geometria y Medida

Desde el enfoque constructivista del curriculo nacional, la ensefianza de la geometria y
medida no debe ser aislada de las metodologias activas de aprendizaje, sin embargo, en nuestro
contexto aun prevalece la transferencia de informacion de forma pasiva, en consecuencia, el
estudiante memoriza y repite procesos matematicos sin establecer conexiones aplicables del
conocimiento. El escaso desarrollo del pensamiento geométrico se atribuye a un enfoque centrado
en la repeticion y memorizacion de conceptos, formulas, propiedades y teoremas fundamentadas

al aprendizaje algoritmico (Labra-Pena & Ortega, 2022).

En base a este supuesto, esta disciplina debe estar orientada a la construccion significativa
del proceso de ensefianza-aprendizaje, el contenido tiende hacer contextualizado a problemas
reales garantizando la experimentacion, del mismo modo, la implementacion de metodologias
activas involucra la participacion del estudiante. La ensefianza geométrica exige una transicion 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 Geometria y Medida

Como hemos visto el curriculo nacional, ha establecido un bloque especifico de Geometria
y Medida, siendo un pilar fundamental para la ensefianza matematica, ya que se potencia
habilidades de pensamiento 16gico, creativo, resolucidon de problemas, ademds es un componente
esencial para la comprension del espacio fisico y su potencial valor en diversas areas de
conocimiento. Pensar en geometria se constituye procesos cognitivos como la visualizacién, la
interpretacion, la clasificacion, abstraccion, inferir y analizar probando hipdtesis y divulgarlas

(Aray-Andrade et al., 2019).

El aprendizaje de Geometria y Medida cumple un rol fundamental en nuestro contexto
cotidiano, su importancia surge de escenarios comunes donde el alumno logra comprender el
ambiente fisico que le rodea, estableciendo procesos de razonamiento con contenidos técnicos para
su interpretacion y eficiencia del aprendizaje. La geometria trasciende ambientes 4ulicos, ya que
su aprendizaje se desarrolla a través de la interaccion del entorno y favorece las capacidades

cognitivas para una formacion plena del individuo (Munoz-Paredes & Martinez-Serra, 2025).

1.4.4. Desafios en el Aprendizaje de Geometriay Medida

Los modelos tradicionales y mecanicistas persisten aun en el sistema educativo actual, bajo
el dominio directo de los docentes y la escasa implementacion de estrategias activas que motivan
la construccion significativa de conocimientos fundamentales de geometria y medida, como
también, la falta de recursos didacticos y tecnologicos en ambientes escolares, una realidad latente
que impide establecer aprendizajes de calidad; son desafios comprobables que se ven reflejados

en el proceso de ensefianza-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 Martin-Cordero (2021) ha
identificado desafios frecuentes de los alumnos en la ensefianza de geometria como: dificultad en
la comprension de conceptos geométricos; la representacion bidimensional hacia la tridimensional;
la relacion entre la orientacion y el espacio que le rodea. Sin duda, estos retos se derivan de factores

mencionados en lineas anteriores.
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Capitulo 2: Materiales y métodos

2.1. Tipo de investigacion

El enfoque de investigacion del trabajo académico fue mixto, el cual, integra
sistematicamente metodologias cuantitativas y cualitativas, favoreciendo la comprension profunda
del estudio. El conjunto de herramientas de este enfoque facilita el proceso investigativo de este
proyecto. La metodologia mixta establece mayor profundidad en la investigacion ofreciendo una
amplia vision de la realidad. La aplicacion del enfoque mixto considerando las fortalezas de un
método con las debilidades del otro, permite un analisis investigativo detallado y riguroso del

objeto de estudio (Molano y Cérdenas, 2021).

El enfoque cualitativo en la investigacion permite profundizar en el conocimiento,
experiencias y percepciones de cada uno de los participantes con respecto al uso de la tecnologias
y estrategias innovadores en el proceso del aprendizaje. Desde una perspectiva integral, el método
cualitativo prioriza el analisis 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 centro en la aproximacion de la informacion, a través
de cifras numéricas y analisis estadisticos como resultado del proceso de recoleccion de datos. De
acuerdo con esta metodologia Zufiga etal. (2023) plantea el valor principal del enfoque
cuantitativo permiten inferir en los hallazgos y comparaciones entre diversas variables,

fundamental para el andlisis objetivo e impactos medibles.

2.1.1. Investigacion Descriptiva

Esta investigacion sobre el recurso de Realidad Aumentada, Merge Cube para el
aprendizaje de geometria y medida, se evidencid en la aplicacion de instrumentos a los
participantes del estudio, clave para la recopilacion de datos de forma cuantitativa y cualitativa,
mediante cuestionarios y entrevistas, posterior se procedera con el analisis de la informacion

obtenida mediante la tabulacion de las variables estadisticas.
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2.1.2. Investigacion Exploratoria

Este tipo de investigacion se caracteriza en el presente estudio debido a la escasa aplicacion
de la variable de Realidad Aumentada en el &mbito educativo ecuatoriano para la mejora continua
del proceso de ensefianza-aprendizaje, por ello esta abierta a futuras investigaciones, ademas de

comprobar la propuesta tecnoldgica en el grupo de participantes.

2.2. Métodos, técnicas e instrumentos

2.2.1. Métodos

El método inductivo fue empleado en la investigacion para el desarrollo de particularidades
desde el analisis de la realidad antes de establecer una teoria, en el contexto sobre Merge Cube
para el aprendizaje del bloque de Geometria y Medida, esta metodologia permitié descubrir
hallazgos emergentes desde la experiencia y subjetividad en escenarios especificos. De este modo,
se reconocid las perspectivas y posturas de cada estudiante por medio de la interactividad de la
herramienta, facilitando mayor comprension y eficiencia de esta estrategia.

En la investigacion cualitativa, el método inductivo es un pilar fundamental para el
desarrollo de teorias, donde el investigador parte de la experiencia empirica a través, de datos
sistemdticos y proceso de validacion generando conocimiento significativo. Mediante el
pensamiento inductivo, es clave la capacidad del investigador, en generar nuevos modelos o

teorias, fundamentado en la evidencia directa (Lopez-Morocho y Jaramillo-Baquerizo, 2025).

La aplicabilidad del método deductivo en la presente investigacion permitio, validar las
estrategias activas y pedagogicas que los docentes utilizan en su practica educativa, como el uso
de herramientas tecnologicas en el contexto 4ulico para mejorar el aprendizaje curricular de
Geometria y Medida. Partiendo de principios generales, a su vez, disefiando actividades

especificas, permitio la demostracion de tendencias principales del estudio.

El método deductivo aporta sistematicamente en el desarrollo de la investigacion, debido
a que, proporciona una perspectiva estructurada de hipotesis generales comprobando con
predicciones concretas. Este razonamiento es un soporte para los investigadores, parte de la
estructuracion de supuestos teoricos para contrastar resultados con la realidad (Espinoza-Freire,

2023).
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El método analitico, serd utilizado en la descomposicion de competencias del bloque de
Geometria y Medida, de forma especifica en los indicadores, para la estructuracion de la propuesta
pedagogica. De este modo, se analizo detalladamente la interaccion del aplicativo Merge Cube y

su influencia individual en cada participante como mejoras del aprendizaje.

Este método aportd al proceso cognitivo y didactico, con el objetivo de analizar la
informacion en componentes particulares, favoreciendo las relaciones entre ellas. El enfoque
analitico se centra en la comprension de la problematica de partes simples, a su vez, el estudio de

estas secciones (Rodriguez-Mondragon 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. Estd técnica
facilita al investigador, analizar el vinculo entre conocimiento como las percepciones profundas
estableciendo conexiones directas los participantes (Gonzéalez-Vega etal.,, 2022). En la
investigacion, se realizo las entrevistas a docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa
Marianita de Jess”, permitiendo conocer las metodologias de ensefianza, estrategias de

innovacion y uso de tecnologia en el proceso de aprendizaje.

2.2.2.2. Encuesta.

La encuesta, como técnica de investigacion de recopilacion de datos e informacion, 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, destacandose la flexibilidad en su aplicacion al considerar
conductas, tendencias y percepciones de un grupo social. Este método fue aplicado a estudiantes
de Sexto grado de Educacion General Basica, 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 Investigacion

2.2.3.1. Guia de entrevista.

El instrumento guia de entrevista, consiste en la estructuraciéon metodologica 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 teoria y la obtencion de
informacion. En la presente investigacion se aplico la guia de entrevista estructurada a los docentes
de la institucion para apreciar los juicios de valor y consideraciones en cuanto, conocen y aplican

la tecnologia con estrategias activas.

2.2.3.2. Cuestionario.

El cuestionario, es un instrumento derivado de la encuesta, con preguntas especificas para
obtener informacion y conocimientos claves de los participantes. En otros términos, esta serie de
interrogantes estructuradas permiten valorar aptitudes y destrezas (Falcon et al., 2023). Estas
preguntas fueron aplicadas a los estudiantes, en relacion con el nivel del logro de las destrezas
desarrolladas en cuanto al bloque matematico, a través de un analisis para la obtencion de los

objetivos.
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2.3. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1.

Matriz de operacionalizacion de variables

Diagnosticar las

metodologias

activas que aplican
los docentes para
potenciar la
ensefianza del
bloque de geometria
y medida con
estudiantes de sexto
grado de Educacion

General Basica.

Merge Cube para
el Aprendizaje

Las TIC

Educacion

cn

Beneficios de la

TIC en Educacion

Debilidades de las

TIC en Educacion

Definicion de
Realidad
Aumentada (RA)

Elementos de Ia
Realidad

Aumentada

Realidad
Aumentada en el

Proceso de

Entrevista

Docentes

(Qué metodologias
activas conoce y cudles
aplica en la ensefianza
de las matematicas,
especialmente en el
bloque de Geometria y
Medida?

(De qué manera
incorpora juegos,
actividades ludicas o
estrategias de
gamificacion para
motivar a sus
estudiantes en
matematicas?

(Qué herramientas
tecnologicas
(computador, tablet,
proyector, celular u

otras) utiliza en sus
clases de matematicas y
con qué finalidad?
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Conceptualizacion

de Merge Cube

Ensenanza-

Aprendizaje

Beneficios de la
RA en el Proceso
de Ensefianza-

Aprendizaje

Fundamentacion
Pedagodgica de la
Realidad

Aumentada

Tipos de Realidad

Aumentada

Funcionalidad de

Merge Cube
Beneficios de
Merge Cube en el

Aprendizaje

Competencias que

(Como utiliza material
didactico manipulativo
concreto para la
ensefianza de cuerpos
geométricos y medida?
(Qué tipo de formacion
ha recibido en el uso de
herramientas digitales y
tecnologicas para la
ensefianza?

Desde su experiencia,
(qué actitudes observa
en los estudiantes
cuando los contenidos
de Geometria y Medida
se presentan de manera
principalmente tedrica?
(Qué conoce y qué
experiencia tiene sobre
el uso de entornos
virtuales de aprendizaje
en el nivel de Educacion
Basica?

(Qué sabe sobre Ila
Realidad Aumentada y
su posible aplicacioén en
la ensefianza de las
matematicas?

(Ha  escuchado o
utilizado la aplicacion
Merge Cube? En caso
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desarrolla Merge

Cube

Merge Cube en la
Ensefianza de

Geometria

10.

afirmativo, ¢en qué
contexto?

(Cual es su opinion
sobre el uso del Merge
Cube como
didactico para el
aprendizaje del bloque
de Geometria y Medida?

recurso

Diagnosticar las
metodologias

activas que aplican
los docentes para
potenciar la
ensefianza del
bloque de geometria
y medida con
estudiantes de sexto
grado de Educacion

General Basica.

Bloque
Geometria

Medida

y

Definicion

Matematica

de

La Ensefianza de

la Matematica

La Matematica
desde el Curriculo

Ecuatoriano

La Matematica y
Educacion

General Bésica

La Matematica en
el Subnivel de
Educacion Basica

Media

Encuesta

Estudiantes

(Con qué frecuencia tu
docente utiliza material
didactico manipulativo

en las clases de
matematica?

Cuando tu docente
utiliza materiales

novedosos, ;te sientes
mas motivado(a) para
participar en clase?

(Tu docente utiliza
herramientas

tecnologicas como
computador, tablet,
celular o proyector en
las clases de
matematicas?

(Con qué frecuencia tu
docente utiliza juegos o
retos digitales para la
clase de matematicas?
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Bloques
Curriculares en el

area de Matematicas

Bloque Curricular
de Geometria y

Medida

La ensefianza de la
Geometria y

Medida

Importancia de la
Geometria y

Medida

Desafios en el
Aprendizaje  de
Geometria y

Medida

10.

En las clases de
matematicas,
[participas en juegos,
desafios o problemas
que te ayudan a
comprender mejor los
temas?

(Te sientes mas
motivado(a) para
aprender Geometria y
Medida cuando  se
utilizan materiales
manipulativos?
(Comprendes mejor las
figuras, medidas y
formas cuando puedes
manipular objetos o
modelos en clase?

(Tu docente utiliza
materiales diferentes al
cuaderno y al libro para
enseflar Geometria y
Medida?

[Te resulta mas
interesante la clase de
matematicas cuando se
utilizan  juegos 0
actividades interactivas?
(Te gustaria aprender
Geometria 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 investigacion, la participacion activa fue crucial para el progreso del
estudio, contando con la participacion de 6 docentes de aula de la institucion y 20 estudiantes
de Sexto grado de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa
Marianita de Jesis”, esta colaboracion favorece el éxito de la investigacion para el

cumplimiento pleno.

2.5. Procedimiento y plan de analisis de datos

El procedimiento de la investigacion tiene un primer lugar, con el analisis de variables
e instrumentos, disenando la guia de preguntas y el cuestionario para su aplicacion a docentes
y estudiantes. Posterior, se gestiono el permiso oportuno para ingresar a la institucién educativa
y el consentimiento informado de estudiantes y docentes, permitiendo la aplicacion de los

instrumentos para la recoleccion de informacion respectivamente.

La entrevista es de tipo estructurada, con la debida colaboraciéon y apoyo de los docentes
de grado de Educacion General Bésica de la institucion, se coordiné 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 aplico 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 contd
con la colaboracion del salon de coémputo del plantel educativo para la ejecucion del

cuestionario.

El procesamiento y andlisis de datos se ejecutd6 mediante la estadistica de tablas y
graficos, brindando resultados favorables del estudio, la encuesta se elaboré en Microsoft
Forms posterior las respuestas fueron dirigidas en Excel para obtener las gréaficas por preguntas
y variables, por su parte la entrevista se realizd por dimensiones, en base en la interaccion de
las herramientas y las mejoras del aprendizaje; generando una alternativa de solucion frente a

la problematica encontrada analizando los resultados segun las fuentes bibliograficas de rigor.
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Capitulo 3: Resultados y Discusion

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

Educacion General Basica

La respectiva encuesta se realizd, el miércoles 28 de enero de 2026, a un total de 20
estudiantes de Sexto grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Santa Marianita de Jesus”. Los estudiantes respondieron, el instrumento conformado por 10
preguntas de manera anénima. Seguidamente, se presentan los principales resultados, la

tabulacion de datos se realizd con Microsoft Excel para obtener las graficas correspondientes.

3.1.1. Datos Generales

De la poblacion 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 afos.

3.1.2. Preguntas de la Encuesta

Figura 3.

Material didactico manipulativo

Frecuentemente
; 30%

W Frecuentemente

H Ocasionalmente

Ocasionalmente

;3 70%

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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En funcién de los resultados, se observa una baja frecuencia en el empleo de material
didactico manipulativo en clases de matematicas, demostrando su integracion de forma
ocasional en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La implementacion de estos recursos
educativos por parte de los docentes pone en manifiesto, una practica inusual de materiales
concretos que apoyen la construccion de conocimientos, por lo que, se limita el desarrollo del
estudiante en experimentar y manipular el aprendizaje matematico de forma significativa y
concreta.

Como establece el aporte investigativo de Jiménez-Camargo & Espinosa-Romero
(2019) plantean que la utilizacion de material manipulable es clave en la ensefianza de las
Matematicas, se constituye en un factor de transicion del conocimiento conceptual al concreto,
priorizando un aprendizaje significativo a través del descubrimiento y comprension de
contenidos en escenarios cotidianos, de esta manera se evita la dependencia de metodologias
tradicionales.

Este analisis reconoce la importancia de implementar estrategias didacticas activas en
el proceso de aprendizaje de matematicas, ya que garantizan la compresion de contenidos
mediante la interaccion y estimulacion de materiales concretos, favoreciendo el desarrollo

cognitivo y la adquisicion de conocimientos de manera eficaz.
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Figura 4.

Materiales novedosos y motivacion

Muy
Frecuentemente

; 15%

W Muy Frecuentemente

W Frecuentemente

Frecuentemente

; 85%

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

Es relevante destacar, que la gran mayoria de encuestados considera que, la integracion
de recursos didacticos es un factor motivante, que genera participacion activa hacia el
aprendizaje. Los resultados demuestran un alto impacto por el uso de materiales en clase,
siendo una herramienta necesaria que estimula la atencion y concentracion, del mismo modo
garantiza la predisposicion de los estudiantes por aprender, mejorando su actitud con respecto

a las diversas actividades planteadas en el aula.

En relacion con estas ideas, Maldonado-Pincay & Bucaran Intriago (2022) sefialan los
materiales innovadores influyen activamente en los procesos educativos al ser implementados
de manera frecuente, con una adecuada orientacion pedagogica por parte del docente, esta
interaccidon continua incrementa la motivacion e incentiva a los educandos a involucrarse
directamente en tareas escolares, demostrando mayor compromiso e interés en la adquisicion

de aprendizajes.

En sintesis, este analisis reconoce la importancia de implementar recursos didacticos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a su contribucion del desarrollo cognitivo y
actitudinal de los estudiantes, a su vez favorece la percepcion de los contendidos complejos
cuando se experimenta y descubre con estrategias significativas que garantizan ambientes de

ensefianza dinamicos y motivantes.
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Figura S.
Herramientas tecnologicas

Raramente
Ocasionalmente

; 15%

B Raramente
H Ocasionalmente
B Muy Frecuentemente

B Frecuentemente

Muy
Frecuentemente

Frecuentemente

- 60% $15%

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

De los resultados de la figura 5, se observa una alta integracion de las herramientas
tecnologicas en el area de Matematicas, 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 tecnologia es un recurso funcional en la ensefianza de las matematicas, como
menciona Valbuena-Bohorquez y Alvarado-Ortiz (2020) el uso de estas herramientas
tecnoldgicas demuestra la interdisciplinariedad de la matematica en la vida diaria, siendo
oportuno fortalecer el pensamiento logico-matematico a través de habilidades cognitivas que

favorecen el andlisis y resolucidon de problemas en entornos reales.

En conclusion, el analisis de los datos establece como herramientas esenciales las TIC
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, reconociendo la funcion
innovadora del docente en el aula de clase, al implementar recursos como computador, tablet,
celular o proyector de forma sistemdtica para facilitar la adquisicion de los conocimientos

matematicos.

34



Figura 6.

Juegos o retos digitales para matematicas

Frecuentemente

Nunca 15%

B Raramente
H Ocasionalmente
H Nunca

M Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

25%
55%

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

La mayoria de encuestados expresan que existe una limitada implementacion de
estrategias tecnolodgicas por parte del docente en la ejecucion de las clases de matematica. Los
porcentajes obtenidos sitian que los juegos o retos digitales no estan orientados
pedagogicamente en el proceso educativo, esto se ve reflejado en la frecuencia del grafico,
indicando una baja tendencia de estas actividades para la construccion de conceptos

matematicos, siendo una metodologia 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 estructuracion del razonamiento matematico del alumno; fortaleciendo
las capacidades de analisis y resolucion de problemas considerando los retos en oportunidades

para aprender.

En definitiva, a pesar de que el ambiente de aula dispone de recursos tecnologicos, el
docente no emplea estas herramientas en su practica pedagdgica, esto indica la escasa
integracion de metodologias activas en base a juegos que impulsan el aprendizaje significativo

y ayuden en la comprension de asignaturas complejas como la Matematica.
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Figura 7.

Participacion en juegos, desafios o problema en matemdticas

Raramente

Ocasionalmente

;20%,

B Frecuentemente

B Muy Frecuentemente
B Ocasionalmente

B Raramente

Muy

Frecuentemente
Frecuentemente

; 20%
; 55%

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

La mayoria de encuestados manifiestan participacion activa hacia el aprendizaje de la
matematica, cuando se orientan con actividades en base a juegos y retos, esta tendencia se
evidencia en los datos analizados con una frecuente predisposicion de los estudiantes por este
tipo de estrategias que facilitan el desarrollo de las competencias de razonamiento, fomentando

el protagonismo y autonomia en la adquisicion del conocimiento.

En relacion con los resultados, Espitia-Martinez (2024) destaca que, el alcance de los
modelos pedagdgicos en base a estrategias ludicas y resolucion de problemas incrementan la
efectividad de las experiencias del aprendizaje, garantizando la compresion significativa y

solida de los conceptos matematicos.

Este andlisis se centra en el uso de estrategias como los juegos, desafios y problemas
ejecutados principalmente en el 4rea de matematicas con el objetivo de facilitar su
conceptualizacion, logrando mayor aceptacion por parte del alumnado. De este modo, se
sugiere que los retos en base a la ludica y aprendizajes orientados en retos son enfoques

eficientes que apoyan activamente las experiencias del conocimiento.
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Figura 8.

Motivacion para aprender

Raramente

Ocasionalmente

W Frecuentemente

B Muy Frecuentemente
m Nunca

Nunca .
B Ocasionalmente
B Raramente

; 5%

Frecuentemente

Muy
Frecuentemente

;50%
; 25%
Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.

Los porcentajes expresan niveles altos de motivacion en los estudiantes al interactuar
con materiales manipulativos para el aprendizaje de este bloque curricular. La mayoria de
encuestados afirman sentirse motivados de manera frecuente y muy frecuentemente cuando
pueden visualizar, experimentar y manipular objetos fisicos y tangibles en el contenido
especifico de geometria y medida que comprende cuerpos geométricos, angulos, areas y

volumenes que tradicionalmente su representacion es tedrica y algoritmica.

Sin duda, estos materiales estimulan el aprendizaje de areas complejas como la
matematica que por su naturaleza comprende temas concretos, ademas de generar cambios
positivos en la actitud del estudiante hacia estas destrezas. Como afirma Alarcon-Burneo et al.
(2024) la frecuencia de recursos manipulables incrementa al protagonismo y autonomia del
estudiante hacia las tareas académicas, surgiendo factores motivantes y de participacion en el

proceso didactico.

En resumen, los materiales concretos son herramientas estratégicas que apoyan la
ensefianza de la Geometria y Medida, debido a las cualidades fisicas que poseen estos recursos
y los procesos fundamentales de los enfoques activos como la experimentacion e interaccion
que fomentan los niveles de motivacion en el alumnado. Por ello, incrementar con mayor
frecuencia estos materiales fortalecen la capacidad geométrica y promueven actitudes positivas

hacia el aprendizaje.
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Figura 9.
Manipulacion de objetos

Ocasionalmente

10%

B Frecuentemente
B Muy Frecuentemente

B Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy
Frecuentemente

25% 65%

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

Es relevante destacar que la gran parte de los estudiantes encuestados percibe de forma
eficaz los contenidos geométricos por medio de la manipulacidon y representacion 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 ensefianza de las

matematicas.

En conjunto con los resultados Garcia-Barrio (2020) en su investigacion establece que,
la manipulacién y contacto directo por medio de estimulacion sensorial favorecen los procesos
cognitivos, en efecto la interaccion a través de los materiales manipulativos beneficia el

aprendizaje cuando se trata de conocimientos complejos como la geometria.

El analisis establece que el uso de objetos y modelos tangibles se ha convertido en el
recurso estratégico que facilita la construccion conceptual de cuerpos y figuras geométricas,
esto sugiere una tendencia positiva hacia la compresion significativa de los contenidos
complejos de esta destreza curricular, desafiando los esquemas tradicionales de la ensefianza

bidimensional y memoristica.
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Figura 10.

Recursos innovadores

Raramente Frecuentemente

20%

W Frecuentemente
B Muy Frecuentemente
W Ocasionalmente

H Raramente

Ocasionalmente Muy
Frecuentemente
35% 10%

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria 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 momentanea en
la ensefianza 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
basicos para la compresion 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-Lopez y
Barrantes-Masot (2020) destacan, la percepcion estatica de los libros de texto resulta poco
satisfactorio las interacciones dindmicas para la construccion de la geometria dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

El andlisis concluye que para la ensefianza de este bloque curricular se utilizan los
recursos tradicionales en base a la teoria y representaciones en la pizarra o papel. Estos
resultados siguieren replantear el dinamismo del aula, siendo el docente el precursor para
implementar en su practica, herramientas que garanticen la construccion del conocimiento e

impulsen las habilidades cognitivas a través de las formas de procesar la informacion.
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Figura 11.

Motivacion y juegos

Ocasionalmente
Frecuentemente

20%

B Frecuentemente
B Muy Frecuentemente

m Ocasionalmente

Muy
Frecuentemente

70%

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

En funcion de las respuestas, gran parte de los encuestados expresan mayor interés por
los aprendizajes matematicos tras la incorporacion de estrategias ludicas e interactivas.
Demostrando aceptaciéon muy frecuente por metodologias en base al juego, considera el
impacto del componente ludico para adquirir conocimientos, fomentar la participacion y

actitud del alumno a ciertas tendencias matematicas.

La relacion de estos factores es determinante para cambiar la percepcion de los
estudiantes por la asignatura, que cominmente es considerada compleja. Bajo esta perspectiva,
Garcia-Azcarate (2019) afirma, las estrategias ludicas resultan eficaces en cualquier nivel
escolar y diversas areas de estudio de forma peculiar en Matematicas, ademas de incrementar
la motivacion en los aprendices permite la consolidacion y refuerzo de conocimientos

matematicos por medio del juego.

En resumen, los hallazgos revelan que el juego y actividades interactivas, son
estrategias pedagogicas determinantes que deben facilitar experiencias de aprendizaje
motivadoras en entornos matematicos, de esta manera se incrementa la predisposicion por la
asignatura, disminuyendo el rechazo y frustracion que se originan por enfoques poco atractivos

e influyentes.
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Figura 12.

Recursos digitales educativos

Ocasionalmente
Frecuentemente

Nunca ;10%

; 30%

H Frecuentemente

;99

B Muy Frecuentemente
H Nunca

B Ocasionalmente

Muy
Frecuentemente

; 55%
Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.

De acuerdo con los encuestados proyectan una vision positiva por el uso de
herramientas tecnoldgicas educativas en el aprendizaje de matematicas. Los resultados se ven
reflejados en las tendencias de muy frecuente y frecuentemente por la preferencia digital de
temas como la geometria y medida, esto indica que la tecnologia cumple un rol fundamental

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

En contraste, Reyes-Alcequiez & Arnaud-Lopez (2024) afirman, la necesidad tanto del
docente como del estudiante estén preparados para esta intervencion tecnologica, asi facilitan
la incorporacion en el proceso de estudio de la geometria, dado que genera multiples 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 matematicas de forma especifica los
contenidos curriculares de Geometria y Medida, debe estar orientado en estrategias activas de
enseflanza que promuevan experiencias dindmicas, en base a interaccion, visualizacion,
analisis y resolucion de problemas, ya sea a través de recursos tecnologicos siendo un factor

clave para abordar diversas areas del conocimiento.
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3.2. Resultados Obtenidos de la Entrevista Aplicada a Docentes de Sexto Grado de

Educacion General Basica

La aplicacion de la entrevista se llevd a cabo desde el 26 al 30 de enero de 2026, se
contd con la participacion de seis docentes de Sexto grado de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”. 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 Educacion
General Basica en la institucion educativa, la poblacion respectiva representa el 66.66% al
género femenino y el 33.33% al género masculino, en la autoidentificacion étnica el 83.33%
se considera mestizo y el 16.66% afrodescendiente, los docentes oscilan entre 33 a 58 afios,
han obtenido el titulo en Licenciados en Ciencias de la Educacion a diferencia de un docente
que es Tecnologo en Sistemas, ningun docente cuenta con titulo de cuarto nivel. Todos los

entrevistados desempenan el cargo de Docente Tutor.
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Tabla 2.

Metodologias activas

Dimension

Metodologias

Activas

Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Entrevistado

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
Aplica el ciclo de
aprendizaje = ERCA, el

método deductivo-inductivo
y solucion de problemas.

Emplea la
Aula

metodologia
Invertida y
gamificacion como apoyo

dindmico de clase.

Utiliza la gamificacion y las
TIC para la ensefianza.
Menciona el wuso de
metodologias como ABP,
gamificacion, aula
invertida, aprendizaje
colaborativo y aprendizaje
basado en juegos.

Uso de ABP y STEAM

como metodologia.

Considera la solucién de

problemas como
metodologia para la
enseflanza.

Discrepancias
Plantea método deductivo e
inductivo para este bloque

curricular.

Reconoce al Aula Invertida
como principal motivador y
potenciador para fomentar la
curiosidad antes del
aprendizaje.

Integra recursos didacticos

como material concreto y

tecnologicos.
Domina las diversas
metodologias activas,

reconociendo la experiencia
en adaptar los enfoques a
diversos niveles de
escolaridad.

Para la ensefianza del bloque
de geometria

STEAM como

y medida
emplea el
metodologia activa.
Emplea la  herramienta
tecnoldgica GeoGebra para el

aprendizaje.

Nota. Entrevistas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La primera dimension es fundamental para identificar el nivel de conocimiento y la
puesta en practica de las metodologias activas por parte de los docentes en la ensefanza del
bloque matematico. Dentro de los enfoques pedagdgicos més recurrentes se destacan la
gamificacion para motivar en el proceso del aprendizaje, la solucion de problemas centrado en
el razonamiento logico y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), estos métodos estan
enfocados el desarrollo integral del estudiante. Las metodologias 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 metodoldgico en la
integracion de varios enfoques en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto refleja solida
formacion docente en la comunidad educativa, igualmente se reconoce como positivo la
aplicacion de material didactico para fortalecer la adquisicion de conocimientos, si bien estos
materiales ofrecen experiencias unicas de aprendizaje es necesario tener claro su finalidad para
el proceso de ensefianza (Maldonado-Pincay y Bucaran Intriago, 2022). Otra de las estrategias
que impulsan el desarrollo del aprendizaje es la implementacion de herramientas tecnologicas

perfeccionando el proceso didactico.

En sintesis, estos hallazgos demuestran una tendencia favorecedora en la practica
docente con la implementacion 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 guia del conocimiento. Aunque existe heterogeneidad de los
resultados entre el conocimiento y la aplicacion metodologica, se evidencia gran dominio de
enfoques de ensefianza, sin embargo, la aplicacion de metodologias més integradoras no es

totalmente uniforme en el entorno escolar.
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Tabla 3.

Herramientas tecnologicas

Dimension

Herramientas

Tecnologicas

Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Entrevistado

4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
Dentro de las
herramientas tecnologicas

incorpora computador y
proyector como apoyo de
tareas.
Con  regularidad el
proyector y computador
facilitan el apoyo del
aprendizaje por parte del
estudiante.

Usa el computador y
proyectos para aplicar
juegos y desafios en clase.
Emplea computador,
proyector y  celular,
convirtiendo las clases
dinamicas y motivadoras.
Usa

entre tres

herramientas tecnologicas

para facilitar las
experiencias de
aprendizaje.

Emplea el computador
junto con el proyector,
haciendo la clase mas

interactiva.

Discrepancias
Demuestra la integracion de
programas y plataformas como
Zoom, Microsoft Teams como

herramientas de clase.

Las herramientas tecnoldgicas
son apoyos complementarios
para la clase, se usa

para afianzar el contenido.
herramientas

Emplea las

tecnologicas  vinculando de
manera directa con actividades
Iudicas.

facilidad mas

Integra con

herramientas tecnoldgicas en el

aprendizaje, ademas de
implementar diversos juegos.
Dentro de las herramientas
tecnologicas hace uso de
aplicaciones  enfocadas en
matematica.

Las herramientas tecnoldgicas
facilitan la predisposicion hacia

el conocimiento.

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

45



Esta dimension permite analizar la integracion de las herramientas tecnoldgicas en la
practica pedagogica y la finalidad didactica implementada por los docentes. De los recursos
empleados se destaca el computador y proyector como un pilar tecnologico para las clases,
seguido del binomio anterior, se suma el dispositivo celular maximizando las experiencias y la
motivacion en el aula, este resultado evidencia que la tecnologia se convierte en un mediador
y apoyo complementario del aprendizaje. De acuerdo con Mufioz-Baldeon et al. (2024)
implementar estos recursos en el aula enriquecen las experiencias de aprendizaje, ademas de
favorecer las actitudes del estudiante, incrementar los niveles de atencion y mejorar la

comprension cognitiva.

Dentro del analisis, se identifico diferencias por parte de los entrevistados en la
intencionalidad y variedad de herramientas tecnoldgicas, por un lado, se reconoce la
vinculaciéon de la tecnologia con estrategias ludicas, aplicaciones matematicas, juegos y
desafios, si bien una perspectiva singular es el cambio de actitud en el estudiante por el
conocimiento, reconociendo a la tecnologia como un factor generador de la predisposicion
hacia el aprendizaje de matematicas. Valbuena-Bohorquez y Alvarado-Ortiz (2020) menciona
que vincular los juegos interactivos junto con la tecnologia son apoyos complementarios del
proceso de ensefianza, permitiendo el desarrollo de habilidades y nuevos conocimientos

l6gicos-matematicos.

En funcién de los resultados, se evidencia que los docentes reconocen el valor de las
herramientas tecnologias como medio transformador del proceso pedagdgico en matematicas,
adicionalmente, la diversidad de herramientas e intencionalidad demuestran que la tecnologia
se convierte en un recurso facilitador del aprendizaje y la construccion de conocimientos
respondiendo a las competencias digitales actuales, estos hallazgos sugieren el fortalecimiento
del desarrollo profesional docente y una verdadera integracion tecnoldgica para favorecer los

procesos cognitivos complejos de la matematica.
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Tabla 4.

Juegos, actividades ludicas o estrategias de gamificacion para motivar

Dimension  Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Actividades
Ludicasy  Entrevistado

Gamificacion 4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
Realiza actividades
ludicas, juegos y
canciones segin  en
contenido de clase.
Involucra actividades

ludicas en la fase de
aplicacion del ciclo de
aprendizaje ERCA.

Aplica  las  diversas
estrategias y actividades
en dos momentos del

ciclo de aprendizaje inicio

y cierre.
Emplea  variedad de
juegos y desafios

matematicos, integrando
actividades ludicas con
material concreto.

Utiliza  estrategias y
actividades para
identificar conocimientos
previos.
Aplica diferentes
estrategias para que el
estudiante  alcance el
aprendizaje por medio del

juego.

Discrepancias
Incorpora actividades ludicas,

adaptandolas al tema de clase.

Emplea las actividades ludicas

como instrumento de

evaluacion.

Usa las actividades ludicas para
indagar conocimientos previos
facilitando el aprendizaje en la

etapa de conceptualizacion.

Transforma el contenido en

desafios y misiones
estructuradas, con variedad de
recursos y estrategias
didacticas.

Usa las diversas actividades y
estrategias como experiencias

de aprendizaje.

El entrevistado generaliza la
respuesta sin especificar a
profundidad materiales o juegos

empleados.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La siguiente dimension analiza la integracion de la ladica y estrategias de gamificacion
como factores de motivacion y el propodsito didactico dentro del aprendizaje matematico
implementado por los docentes. Entre las respuestas apreciadas se identifico la generalizacion
de actividades ludicas en el proceso de ensefanza, los entrevistados reconocen el valor del
juego para generar aprendizajes significativos. Como afirma Espitia-Martinez (2024) las
actividades en base al juego elevan la motivacion y compromiso del estudiante, facilitan la

asimilacion cognitiva de contenidos matematicos.

La estructuracion de estas estrategias en diversos momentos del proceso pedagdgico
demuestra la finalidad didactica efectuada, se constituyen en una técnica de indagacion de
saberes previos y consolidacion del conocimiento. Ademas, se establece que la adecuacion del
contenido en experiencias de gamificacion, desafios y recompensas mejoran la predisposicion
hacia el aprendizaje. Gamificar no es un proceso superficial, requiere de actividades didacticas
estructuradamente con los objetivos pedagdgicos, para que respondan a las demandas del aula,
fomenten mayor participacion y un desarrollo integral del estudiante (Castellano-Valverde

et al., 2025).

En definitiva, los hallazgos de esta dimension revelan que los docentes emplean la
ludica y gamificacion como componentes fundamentales para la ensefianza de las matematicas,
esta percepcion es clave en la orientacion hacia métodos de aprendizaje activos. De igual
manera, la continuidad de la gamificacion en este bloque promueve la participacion del
estudiante, mayor compromiso y niveles de motivacion, esta implementacién favorece el
pensamiento 16gico-matematico. Finalmente, el aporte del juego y gamificacion se consolidan

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

Material didactico manipulativo concreto

Dimension

Material
Didactico
Manipulativo

Concreto

Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Entrevistado

4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
Emplea traza en papel y
construcciones en cartulina
para armar cuerpos 'y
figuras geométricas.
Utiliza este material en la
fase de conceptualizacion
facilitando la adquisicion
del conocimiento.

El entrevistado facilita a
los estudiantes el material
de forma  individual
permitiéndoles explorar y
manipular.
Establece una
estructuracion para el uso
del material concreto, la
manipulacion,
representacion y la
abstraccion.
Los estudiantes
representan mediante papel
la construccion de cuerpos
geométricos y el calculo de
areas.

Utiliza la construccion de
cuerpos solidos y material

concreto para facilitar al

estudiante el aprendizaje.

Discrepancias
Describe otros recursos que
emplea en la ensefianza, de
manera paralela docente a
estudiante.

El material concreto es un
recurso  fundamental para
construir el aprendizaje en
geometria y medida.

Destaca el trabajo individual y
el uso del material
dependiendo del contenido de
clase a desarrollar.

secuencia

Organiza  una

pedagogica para usar el

material significativa.

Asigna de forma individual la
construccion  de  cuerpos

geométricos.

Enfatiza en la experiencia y
descubrimiento de
caracteristicas de los diversos

materiales.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La dimension de Material Didactico Manipulativo Concreto permite comprender como
los docentes emplean recursos tangibles para el aprendizaje de geometria y medida. Entre los
principales medios utilizados cldsicamente son el papel y cartulina, siendo accesibles y
efectivos para una consolidacion tedrica. Se coincide que el uso de este recurso es parte
fundamental de la construccién conceptual, convirtiéndose en un puente cognitivo de la
comprension abstracta. Barrantes-Lopez y Barrantes-Masot (2020) consideran que las tareas
con papel son fundamentales para geometria, son herramientas pedagogicas para el profesor

aptas para desarrollar la comprensioén conceptual y procedimental.

Entre las respuestas detalladas, significativamente se establece una secuencia
pedagogica fundamentada donde el material manipulativo concreto se presenta a través de la
manipulacion, representacion y abstraccion, comprendiendo como se construye el pensamiento
matematico. Como sefialan Alarcon-Burneo et al. (2024) el uso de estos materiales promueve
al aprendizaje significativo, donde el estudiante vincula contenidos abstractos con la
manipulacion directa. La adaptabilidad de los materiales depende del uso y la respuesta al
contenido especifico, asi, las caracteristicas propias de estos recursos son un punto de partida

en la construccion de la geometria.

Por lo tanto, este analisis reconoce positivamente la incorporacion de material didactico
manipulativo concreto en la ensefianza de los cuerpos geométricos y medidas, esta
implementacién se orienta hacia las teorias constructivistas, las cuales brindan mayor
protagonismo y autonomia al estudiante por afianzar su conocimiento experiencial y formal,
demostrando que este recurso tangible puede convertirse en una propuesta didactica solida en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual favorece la capacidad motriz, sensorial y el

pensamiento l6gico-matematico.
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Tabla 6.

Formacion de herramientas digitales y tecnologicas

Dimension

Formacion
Tecnologica

Docente

Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Entrevistado

4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
El entrevistado manifiesta
que es autodidacta, busca
estrategias y métodos para
implementarlos en el aula.
cursos de

Cuenta con

formacion sobre la
tecnologia para aplicar en el
ambiente escolar.

Integra las capacitaciones

con la autoformacion
profesional.

Cuenta con varias
capacitaciones y
autoconocimiento para

favorecer el ejercicio
docente.
Cursos de actualizacion y la

amplia malla curricular de

su titulo.

Ha asistido a charlas
generales sobre la
tecnologia y demas

recursos digitales.

Discrepancias

El entrevistado no menciona

capacitaciones formales o
institucionales, unicamente
auténomas.

La formacién tecnologica es

esencial para el ejercicio
docente, siendo un proceso
permanente.

Establece dos formas posibles
cursos y autoconocimiento para
su desempefio.

Reconoce el aprendizaje entre
docentes, contribuyendo a las

experiencias compartidas.

Menciona la formacion inicial
como base para el dominio
tecnologico en el aprendizaje.

De forma basica menciona
pocas capacitaciones entorno a
la tecnologia en el ambiente

escolar.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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Los datos recogidos en esta dimensién demuestran el desarrollo profesional docente y
la formacion, en cuanto integra las herramientas tecnoldgicas en la praxis pedagogica. Se
destaca significativamente capacitaciones institucionales y autoformacién, los entrevistados
coinciden en la necesidad de actualizarse constantemente para adaptarse a la tecnologia,
ademas se reconoce positivamente la influencia de los cursos de actualizacion como procesos
enriquecedores de conocimiento. Las capacitaciones y la formacién continua son
fundamentales para el desempefio docente y una implementacion adecuada de la tecnologia en

el proceso de aprendizaje (Mufioz-Baldeodn et al., 2024).

Por el contrario, es necesario recalcar la falta de apoyo por parte de la institucion
educativa de cursos y capacitaciones, por ello los docentes optan por el aprendizaje autdbnomo
como una via valida para consolidar nuevos conocimientos, es una situacion alarmante ya que,
el proceso educativo exige docentes preparados para enfrentar las brechas digitales e incorporar
con ¢éxito la tecnologia en el entorno escolar (Villacreses-Canarte, 2025). Para suplir estos
inconvenientes surge el modelo colaborativo manifestado por los entrevistados, donde los

docentes con mayor dominio tecnoldgico son una fuente compartida de formacion.

El anélisis de esta dimension revela perspectivas heterogéneas en la formacion docente,
por un lado el aprendizaje formal facilita la aplicacion de las herramientas tecnologicas en el
aula de clase, pero la autoformacion requiere de competencias especificas y compromiso
institucional, ofreciendo equidad en el acceso de capacitaciones para integrar de manera
objetiva la tecnologia en el area de matematicas, es necesario continuar con los programas de

actualizacion ya que brindan mejora continua en el ejercicio docente.

52



Tabla 7.

Actitudes ante una ensenianza teorica

Dimension  Entrevistados

Actitudes
ante la
Ensefianza

Teorica

Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3

Entrevistado

4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
La enseflanza  pasiva
ocasiona desmotivacion

hacia el aprendizaje.

La ensenanza teorica genera
aburrimiento,
desmotivacion; el docente
debe  utilizar  material
interactivo.

Los estudiantes demuestran
cansancio y aburrimiento

frente a una enseflanza

tradicional.

Actitudes  vistas como
desinterés, desmotivacion
generan un  aprendizaje
memoristico.

Estudiantes demuestran

aburrimiento, poca atencion
y dificultad para
comprender.

El aprendizaje es pasivo, los

estudiantes demuestran
desinterés por los
contenidos.

Discrepancias
La ensenanza actual requiere de
actividades ludicas y
motivadoras que responde al
contexto digital.
Manifiesta de manera especifica

algunos sintomas fisicos como

suefio y pereza cuando la clase

es tedrica.
El docente debe fomentar
actividades  practicas  para

disminuir estas actitudes frente
al aprendizaje.

Plantea consecuencias a futuro
como confusion y errores en el
desempeiio escolar.

Menciona la dificultad de
comprension de los contenidos
como consecuencia del
aprendizaje teorico.

Reconoce que la ensefianza
tradicional no debe ser un
actual

enfoque para la

construccion del conocimiento.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La siguiente dimension se orienta hacia las actitudes de los estudiantes ante un
aprendizaje tedrico del bloque de Geometria y Medida, bajo la perspectiva docente se identifico
el comportamiento producido ante un enfoque magistral. Es considerable el factor motivacional
como un punto critico para la ensefianza, por lo tanto, las actitudes como el desinterés y
desmotivacion estudiantil, generan predisposicion baja hacia las matematicas. Para mediar esta
problematica, Lara-Robayo et al. (2024) argumentan que las metodologias activas disenan
experiencias de aprendizaje significativas, donde el alumno sea un sujeto activo del

conocimiento, estos entornos incrementan el interés y motivacion a las matematicas.

Este andlisis evidencid otros factores producto de una ensefianza pasiva, ademas de
actitudes negativas se presentan manifestaciones fisicas como suefio y pereza, esto genera
desconexion y dificultad en la comprension afectando directamente a la construccion de
aprendizajes significativos, ain mas preocupante son las consecuencias a largo plazo, visibles
en el desempeio académico de los educandos, en este sentido surge el cuestionamiento por el
enfoque pedagdgico tradicional que emplean los docentes, ya que, el principal reto de las
matematicas es integrar metodologias contemporaneas, porque abandonan el tradicionalismo

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

Los resultados de esta dimension reflejan apreciaciones relevantes en cuanto al
comportamiento y actitudes de los educandos, estas respuestas demuestran el uso de pobres
estrategias motivacionales en la consolidaciéon de conocimientos, proponiendo al docente
emplear enfoques de acuerdo a las necesidades actuales que requieren la integracion de la
ludica, recursos manipulativos concretos y herramientas tecnologicas que favorecen las

competencias digitales de los estudiantes en el drea de matematicas.
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Tabla 8.

Experiencia de entornos virtuales de aprendizaje

Dimension  Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

Uso de 3

Entornos
Entrevistado

4

Virtuales de

Aprendizaje

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias

Poca experiencia en el

conocimiento e
implementacion de esta
tecnologia en el
aprendizaje.

Dependiendo del entorno y

las habilidades de los

estudiantes es factible
aplicarlo en la ensefanza.
Experiencia positiva en la
aplicacion de estos entornos
en el aprendizaje.

Integra los entornos de
forma gradual y pedagogica

para generar experiencias

positivas.

Mayor experiencia con
estos entornos para facilitar
el conocimiento y
experiencias.

Estas herramientas son

factibles para la ensefanza

virtual de los estudiantes.

Discrepancias

El docente debe buscar
actualizaciones constantes para
brecha

eliminar con la

tecnologica.

Condiciona esta herramienta a
niveles de ensefianza superiores

por el nivel de complejidad.

Es conocedor de estos entornos,
pero no aplica ni ejemplifica en
la educacion.
Propone la integracion
progresiva de esta estrategia
para garantizar la ensefianza en
los estudiantes.

Reconoce los entornos con la

integracion de otros programas

necesarios para el aprendizaje.

En el contexto escolar reconoce
la aplicacion de estos entornos

en situaciones de virtualidad.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La dimension 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 pedagdgico
que facilitan la construccion de conocimientos, asi su integracion en los espacios escolares
maximiza las experiencias, Gonzalez y Granera (2021) postulan que los EVA son ambientes
favorables para la ensefianza de las matematicas, se consolidan como recursos didacticos 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 integracion continua de recursos tecnoldgicos en el aula, ademas de
condicionar estos entornos a niveles superiores de ensefianza y modalidades Unicamente
virtuales, ignorando totalmente el valor pedagogico en el entorno escolar. A pesar de la
implementacion de programas orientados al uso de las TIC, prevalecen brechas de
infraestructura y falta de capacitacion docente, que impiden la integracion de la tecnologia en

al ambiente educativo (Medina-Gonzalez et al., 2025).

En resumen, esta dimension evidencia la falta de conocimiento y experiencia de los
docentes sobre los EVA en la educacion, la parcialidad de las respuestas son demostraciones
cruciales de la poca formaciéon en entornos digitales y desvalorizacidon como recursos
pedagogicos de la ensefianza, 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

Dimension  Entrevistados

Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado
Realidad 3
Aumentada
en
Entrevistado

4

Matematicas

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias
Es una herramienta que
requiere mayor desarrollo
de destrezas en los
estudiantes.

Valora positivamente la

RA para generar
conocimientos
significativos sobre
geometria.

Considera oportuno aplicar
la tecnologia para la
comprension de destrezas
en 3D.

Es wuna tecnologia que
facilita la comprension de

conceptos abstractos.

RA es una herramienta
permite la
conceptualizacion y grafica
de vectores en 3D.

Es conocedor de 1la
tecnologia de forma leve y

su uso general.

Discrepancias
Enfatiza la aplicabilidad de esta
niveles

tecnologia en

superiores de escolaridad.

Destaca el uso de la RA para
trabajar la comprension real de

tamafios y medidas.

Reconoce los beneficios de
manera general y su potencial

para la ensefianza.

Conoce sobre la RA y vincula

sus  beneficios para la
ensefianza de geometria y
medida.

Propone uso especifico de esta
tecnologia para otro contenido

matematico.

Demuestra poca experiencia de
RA, sin vincularla con el

aprendizaje.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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La dimension de la Realidad Aumentada aborda las expectativas de los docentes ante
el uso de esta tecnologia en el area de matematicas, destacando que la mayoria de los
entrevistados consideran positivamente la integracion de la RA como estrategia facilitadora de
contenidos de geometria, debido a las caracteristicas que posee esta herramienta se reconoce el
valor instrumental y pedagogico en la representacion tridimensional y percepcion espacial de
cuerpos geométricos. Como postula Cedefio-Andrade et al. (2026) la RA proporciona modelos
geométricos digitales interactivos, que facilitan la observacién y comprension de componentes

tridimensionales, que resultan complejos y abstractos a simple vista.

Por otra parte, se evidenciaron diferentes posturas en cuanto a la limitacion 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 matematicos puedan ser observados tridimensionalmente. Por lo tanto, para lograr
la incorporacion de esta tecnologia en el aula, es necesario preparar tanto a los docentes como
estudiantes, en el desarrollo de competencias digitales para una implementacion satisfactoria

(Anapa-Tapuyo et al., 2025).

Este analisis evidencio la aceptacion favorable de la RA en la ensefanza de las
matematicas de manera especifica del bloque geométrico, ya que, facilita la comprension y
visualizacién de conceptos tridimensionales. Sin duda, esta tecnologia transforma el proceso
de ensefanza-aprendizaje, pero requiere la eliminacion de barreras del contexto escolar como
es el acceso libre a recursos tecnologicos y continuidad en la formacion docente, transformando

significativamente las experiencias en el aula de clase.
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Tabla 10.

Conocimiento de Merge Cube

Dimensiéon  Entrevistados Recurrencias Discrepancias
Entrevistado  Desconoce el recurso y su El entrevistado manifiesta
1 aplicacion. desconocimiento absoluto de
la aplicacion.
Entrevistado No conoce el termino, Declara desconocimiento total
2 primera vez en ser de laaplicacion.
escuchado.
Conocimiento Entrevistado No ha escuchado esta Ninguna inferencia sobre la
de Merge terminologia. aplicacion y su uso.
Cube Entrevistado  No ha escuchado, tampoco Infiere que podria tratarse de
4 ha utilizado el recurso. una herramienta para el
aprendizaje de matematicas.
Entrevistado  No conoce la aplicacion. ~ Desconocimiento de  esta
5 aplicacion y su uso.
Entrevistado No conoce, tampoco ha Desconoce totalmente la
6 aplicado. aplicacion.

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

En los hallazgos de la dimension 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 integracion de tecnologias innovadoras
en los procesos de ensenanza-aprendizaje. Sin duda, esta situacidon genera debilidades para una
potencial aplicacion, frente a los beneficios de este recurso, Bertran-Martinez et al. (2022)
argumenta que el cubo Merge es un componente que facilita la construccidon 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
orientacioén de metodologias activas y estrategias tecnologicas variadas en la praxis pedagdgica
en la matematica, esta situacion refleja una disposicion favorable de procesos de innovacion e

incorporaciéon de nuevos recursos al proceso de aprendizaje. Como sefala Quilapanta-Medina
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et al. (2025) la didactica de la geometria demanda de la implementacién de nuevas estrategias

metodoldgicas, capaces de motivar al estudiante e involucrarlo de forma activa en el proceso

educativo.

Los resultados sugieren que Merge Cube apoyan a la ensefanza en el area de

Matematicas especialmente en el bloque geométrico, para superar estas necesidades es

necesario enriquecer la formacion docente sobre la implementacion de la tecnologia de

Realidad Aumentada, ademéas de promover estrategias activas para la adquisicion de

conocimientos de geometria y medida.

Tabla 11.
Valoracion de Merge Cube

Dimension  Entrevistados
Entrevistado

1

Entrevistado

2

Entrevistado

3
Valoracion

de Merge
Cube

Entrevistado

4

Entrevistado

5

Entrevistado

6

Recurrencias

Considera ser una
herramienta factible para el
aprendizaje.
Manifiesta positivo
aplicarlo en matematicas y
aprovechar sus beneficios.
Valora el recurso para su
aplicacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
Factible su aplicacion para
facilitar la comprension de
los estudiantes.

Demuestra interés por el
recurso para incorporarlo en
clases.

Oportuno y colaborativo

ensefiar en tres dimensiones.

Discrepancias
Solicita posible capacitacion

sobre el manejo del recurso.

Requiere de una capacitacion

previa para su puesta en
practica.
Recurso  positivo para el

aprendizaje de matematicas.

Vincula el recurso con la
experimentacion de la Realidad
Aumentada.

Mayor

disposicion para

aprender sobre el recurso.
Este

recurso contribuye la

comprension de los estudiantes.

Nota. Encuestas realizadas en enero de 2026. Fuente: Autoria propia.
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Finalmente, esta dimension muestra una valoracion efectiva por parte de los docentes
hacia el recurso didactico Merge Cube, como se destacé anteriormente expresan escaso
conocimiento de la herramienta sin embargo, demuestran aceptacion pedagogica por nuevas
herramientas tecnoldgicas que apoyan el proceso de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo del
pensamiento matematico, al mismo tiempo se proyecta un impacto favorable del recurso a
través de la representacion 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, ademas de los escenarios tridimensionales es factible
la interaccion pedagdgica que permiten construir aprendizaje de forma activa. De acuerdo con
Caballero-Garriazo et al. (2022) esta tecnologia facilita la comprension del entorno, por medio
de la representacion espacial y su disefio requiere que los estudiantes se integren
colaborativamente. Sobre este panorama, el impacto positivo de la herramienta requiere de
capacitacion y formacioén concreta para lograr una correcta implementacion fundamentada
pedagdgicamente que garantice la aplicacion sistematica dentro de planificacion curricular en

el aula de clase (Barroso, 2022).

En sintesis, estos hallazgos son de alto alcance para la investigacion ya que, a pesar del
desconocimiento del recurso existe gran aceptacion por parte de los docentes como una
herramienta pedagdgica para el aprendizaje de matematicas, evidenciando necesidades claras
en la integracion de la tecnologia de RA para favorecer el aprendizaje de geometria y medida,
y mayor demanda para la implementacion en espacios educativos. Estos factores demuestran
los escenarios favorables para disefiar propuestas pedagogicas en base a Merge Cube en la

ensenanza del bloque matematico.
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Capitulo 4: Propuesta

4.1. Nombre de la Propuesta

Modulo Didactico de Matematicas: Cubo Merge en Accion “Una aventura de

aprendizaje mediante Escape Room”.

4.2. Presentacion de la Propuesta

El modulo didactico “Cubo Merge en Accion: Una aventura de aprendizaje mediante
Escape Room”, es una propuesta enriquecedora para el docente del siglo XXI, creado para
fortalecer las competencias digitales y pedagogicas en el aula de clase. La demanda de la
tecnologia exige al docente transformar el aprendizaje tradicional en experiencias activas,
colaborativas y personalizadas, convirtiendo al estudiante en un protagonista activo en la
construccion del conocimiento. Por ello, este modulo presenta actividades y recursos para
trabajar el bloque matematico de Geometria y Medida, en Sexto grado de Educacion General
Basica, mediante la tecnologia 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

e Desarrollar las competencias didacticas y digitales de los docentes, mediante la
estructuracion de actividades del modulo para fortalecer la implementacion de la

tecnologia de Realidad Aumentada en el area de Matematicas.

4.3.2. Objetivos Especificos

o Implementar el manejo del recurso Merge Cube de RA a través de la difusion de sus
beneficios, funcionamiento, disefio y versatilidad de uso para el aprendizaje de

Matematicas.

e Disefiar actividades del bloque de Geometria y Medida en base a metodologias activas
que sigan los principios del juego y la ludica para favorecer la construccion del

conocimiento y el aprendizaje significativo.
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4.4. Destrezas con Criterio de Desempefio

e M.3.2.2. Determinar la posicion relativa de dos rectas en graficos (paralelas, secantes y
secantes perpendiculares).

e M.3.2.3. Identificar paralelogramos y trapecios a partir del analisis de sus caracteristicas
y propiedades.

e M.3.2.8. Clasificar poligonos regulares e irregulares segun sus lados y angulos.

e M.3.2.4. Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de paralelogramos y trapecios
en la resolucion de problemas.

e M.3.2.9. Calcular, en la resolucion de problemas, el perimetro y area de poligonos
regulares, aplicando la formula correspondiente.

e M.3.2.15. Reconocer el metro cuadrado como unidad de medida de superficie, los
submultiplos y multiplos, y realizar conversiones en la resolucion de problemas.

e M.3.2.17. Reconocer el metro cubico como unidad de medida de volumen, los
submultiplos y multiplos; relacionar medidas de volumen y capacidad; y realizar

conversiones en la resolucion de problemas.
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Para todos los docentes que aman su profesion, a los
docentes que inspiran, a aquellos que son un guia y
todos a quienes son un ente de cambio. El siguiente
modulo didactico cuenta con actividades y recursos
en la asignatura de matematicas para trabajar en
Sexto grado de Educacion General Basica, de manera
especifica en el bloque de Geometria y Medida, esto
es para ustedes.
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Seccion 1

Presentacion




Introduccion

El médulo didactico “Cubo Merge en

Accion: Una aventura de
aprendizaje = mediante  Escape
Room”, es una propuesta

enriquecedora para el docente del
siglo XXI, creado para fortalecer las
competencias digitales y
pedagdgicas en el aula de clase.

La demanda de la tecnologia exige al
docente transformar el aprendizaje
tradicional en experiencias activas,
colaborativas 'y personalizadas,
convirtiendo al estudiante en un
protagonista activo en la

construccion del conocimiento.

s

e
! —a .

Por ello, este moédulo presenta
actividades y recursos para trabajar
el bloque matematico de Geometria
y Medida,
Educacion General Basica, mediante
la tecnologia de la Realidad

combinada con el

en Sexto grado de

Aumentada
Aprendizaje Basado en Juegos, el
Aprendizaje Basado en Retos y el
Aprendizaje Colaborativo por medio
del juego Escape Room.

Es importante destacar que este
modulo, emplea imagenes
predisefiadas de Canva y generadas
de Canva IA.
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Objetivos

¥ Objetivo General

e Desarrollar las competencias
didacticas y digitales de los
docentes, mediante la
estructuracion de actividades
del médulo para fortalecer la
implementacién de la
tecnologia de Realidad
Aumentada en el area de
Matematicas.

e Implementar el

Y Objetivos Especificos

manejo del
recurso Merge Cube de RA a
través de la difusiéon de sus
beneficios, funcionamiento,
disefo y versatilidad de uso para
el aprendizaje de Matematicas.

Disefiar actividades del bloque de
Geometria y Medida en base a
metodologias activas que sigan
los principios del juego y la ltudica
para favorecer la construccién del
conocimiento y el aprendizaje
significativo.




Beneficiarios

¥ Rol del Docente

Los docentes de Educacion General
Basica son los principales
beneficiados con esta guia didactica,
principalmente en Sexto grado en la
asignatura de Matematicas del
bloque de Geometria y Medida.

El rol del docente es ser un
mediador del proceso de ensefianza
y aprendizaje, quien es el actor clave
para fomentar el desarrollo de
habilidades como la resolucién de
problemas, el pensamiento critico y
el razonamiento légico-matematico
en los estudiantes.

¥ Rol del Alumno

Los alumnos perfeccionan sus
conocimientos y destrezas, gracias
a la implementacion de nuevas

metodologias por parte del
docente.

La  participacion activa  del
alumnado, autonomia y
protagonismo, favorecen la

construccién de los saberes, mayor
motivacion por aprender y un
conocimiento permanente que se
logra a través de las multiples
experiencias de aprendizaje
enriquecedoras.

-
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Alineacion Curricular

Y Bloque Curricular

El bloque curricular N ° 2 de Geometria y medida, comprende los
siguientes contenidos, que son trabajados en todos los niveles de

escolaridad.
Logica y conjuntos
? : Conjuntos numéricos,
Poligonos, Circulo, .
as operaciones y
Solidos, ;
. : propiedades, orden y
I'ransformaciones .
propiedades

Figura 2. Contenidos del Bloque de Geometria y medida. Fuente. Mineduc, 2016.




Y Destrezas con Criterio de Desempeiio

M.3.2.2.

M.3.2.3.

M.3.2.8.

M.3.2.4.

M.3.2.9.

M.3.2.15.

M.3.2.17.

Determinar la posicion relativa de dos rectas en graficos (paralelas,
secantes y secantes perpendiculares).

Identificar paralelogramos y trapecios a partir del analisis de sus
caracteristicas y propiedades.

Clasificar poligonos regulares e irregulares seguin sus lados y angulos.

Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de paralelogramos y
trapecios en la resolucién de problemas.

Calcular, en la resolucion de problemas, el perimetro y area de
poligonos regulares, aplicando la férmula correspondiente.

Reconocer el metro cuadrado como unidad de medida de superficie, los
submultiplos y multiplos, y realizar conversiones en la resoluciéon de
problemas.

Reconocer el metro cibico como unidad de medida de volumen, los submuiltiplos y
multiplos; relacionar medidas de volumen y capacidad; y realizar conversiones en la
resolucion de problemas.




obtenida de elementos Canva

) Inserciones Curriculares y Competencias

En este mdédulo didactico se van a trabajar en conjunto con las DCD, las
inserciones curriculares y competencias.

Educacion Competencias

Socioemocional { Matematicas
:CM

Educacion para la ‘:'-2 Competencias

Seguridad Vial y o Digitales

Movilidad

Sostenible

Figura 3. Inserciones Curriculares y Competencias. Fuente. Ministerio de Educacion,
Deporte y Cultura. (2025).




Seccion 2

Fundamentacion
Pedagégica




Fuente: Imagen obtenida de elementos Canva

Metodologias

Y Metodologias  Activas )J»Aprendizaje Basado en
de Aprendizaje Retos

Las metodologias activas son El Aprendizaje basado en retos
alternativas pedagogicas dentro del (ABR) son experiencias dentro o
proceso de ensefianza, donde el aula fuera del aula, se presentan como
de clase promueve ambientes retos o desafios, para que los
dindmicos, de investigacion y estudiantes puedan enfrentarlos y
experimentacion, y el conocimiento resolverlos de forma colaborativa
es colaborativo entre toda la (Castro-Gonzdlez & NO6-Sanchez,
comunidad educativa, empleando 2022). Al aplicar esta metodologia,
diversos recursos para conseguir se fortalece el pensamiento critico,
los objetivos (Corporaciéon la resolucion de problemas vy
Universitaria Minuto de Dios - habilidades sociales.
UNIMINUTO, 2024).




Y Aprendizaje Basado en
Juegos

La metodologia del Aprendizaje
basado en juegos (AB]) es
convertir el conocimiento en juego
sea digitales o fisicos, el docente
integra de manera estructurada
recursos y materiales didacticos
en el proceso pedagoégico y los
estudiantes a través de la ludica

aprenden nuevos conocimientos y
desarrollan habilidades (Coello-
Mérquez et al., 202 5) Fuente: Imagen obtenida de elementos Canva

Tipo de Aprendizaje

)Aprendizaie Cooperativo

El Aprendizaje cooperativo (AC)
es un enfoque de enseflanza que
combina el aprendizaje individual
con el grupal para mejorarlo y
alcanzar los objetivos comunes
(Hervada et al., 2022).

Los estudiantes desarrollan mayor
interdependencia positiva para
trabajar en conjunto y apropiarse
del conocimiento.

Fuente: Imagen obtenida de elementos Canva
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Mefr Cub;

P :Qué es Merge Cube? Y Merge Cube en el
aprendizaje

“El Merge Cube es un dispositivo en
El cubo Merge es un recurso nuevo

forma de cubo que, mediante
que se esta

entornos educativos, la versatilidad
de sus aplicaciones y recursos

¢ g : expandiendo en
aplicaciones de realidad aumentada, p

permite visualizar y manipular
objetos
proyectados sobre su superficie”
(Martinez-Grimaldos & Camacho-
Sudrez, 2025, p. 81).

tridimensionales

permite trabajar en diversas
asignaturas tanto técnicas como
tedricas que facilitan la

construcciéon del conocimiento a

) Realidad Aumentada través de la visualizacion
tridimensional.
La Realidad Aumentada (RA) es una
tecnologia que combina el ambiente )BEHEfiCiOS
fisico con el digital, permite la Segin  Coloma-Carrasco et al.

observacion de elementos virtuales (2025) esta herramienta desarrolla

a través de dispositivos tecnologicos habilidades como:

en tiempo real, obteniendo como
resultado imagenes 3D. Esta
tecnologia potencia los entornos
educativos y experiencias de

aprendizaje.

¢ Competencias STEM

e Capacidad de investigacion

¢ Resolucion creativa a problemas
e Pensamiento espacial

e Incremento de motivacién




Escape Room

)i,Qué es Escape Room?

Los escapes rooms o salas de escape
son juegos en equipo de accion,
desarrollados en escenarios reales, los
participantes descubren pistas,
resuelven enigmas y tareas especificas
en cada una de las salas, logrando el
objetivo de escapar en un tiempo

establecido (Nicholson, 2015).

) Origen del
Room

Escape

En sus inicios el juego fue denominado
“Real Escape Room” por la empresa
japonesa SCRAP, poco a poco se ha
extendido por el continente europeo,
Estados Unidos y Canad4, con diversas
variaciones del juego de
(Gordillo-Méndez et al., 2025).

escape

)Escape Room en el

Aprendizaje
Escape Room implementado en las
aulas se convierte en una técnica
didactica con  experiencias de
aprendizaje. Los escapes rooms en
educacion son fines

juegos con

académicos, donde los estudiantes

desarrollan habilidades especificas de

diversas areas, aplican los
conocimientos resolviendo retos,
problemas y actividades (Gordillo-

Méndez et al., 2025).
) Beneficios

Los beneficios de implementar escape
room en el aula de clase, Gordillo-
Méndez et al. (2025) plantean:

-Mayor motivacion y participacion del
estudiante.

-Aprendizaje duradero y significativo.
-Potencia las habilidades blandas.
-Aprendizaje activo y resolucion de

problemas.

Fiiente: Imagen obtenida de elementos C3



Seccion 3

Orientaciones
Pedagoégicas




MERGE MERGE
Object Viewer - 4 - Explorer

Fuente: Imagen obtenida de elementos Canva

Requisitos Técnicos

Y Cubo Merge >» Aplicaciones de
Visualizacion
1.0btener el cubo, imprimir Ia 3.Descargar en la tienda de
plantilla oficial y armarlo. A aplicaciones los siguientes
través del siguiente enlace software de visualizacion: Merge
Plantilla Merge Cube. . También Object Viewer, 3D-Scanner,
puedes adquirirlo en tiendas Merge Explorer, registrarse e
virtuales. iniciar sesion.
¥ Dispositivos Y Conectividad
2.Compatible con los Sistemas 4.Contar con acceso a internet
Operativos  Android, i0S 'y para visualizar los modelos y
Windows, cualquier dispositivo descargar las aplicaciones.

celular, tableta, computador para
la visualizacion del cubo.



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

Dinamica del Juego

)Presentaci()n del juego )Instrucciones para el

El Escape Room Geométrico es un docente

juego matematico fisico, adaptado a la ¢ En todos los momentos del juego,

tematica del Bloque de Geometria y el docente actia como guia y

Medida, los estudiantes trabajan en facilitador de los recursos a los

equipo dentro o fuera del aula de estudiantes.

clase, para enfrentarse a los niveles e Entrega las plantillas del cubo,

del juego en base a figuras, angulos, acertijos, retos del juego vy

poligonos, areas, formulas y unidades dispositivos.

de medida que deben ser resueltos en e Explica el funcionamiento del

un tiempo determinado. cubo con los dispositivos
electronicos.

) Objetivo . Detalla} como se va a trabajar en

cada nivel.

Resolver retos y enigmas matematicos, e Establece las reglas y normas de

empleando habilidades digitales, de forma clara.

pensamiento légico 'y espacial, e Supervisa y motiva a los

comprension de medidas y resolucion estudiantes.

de problemas para superar los niveles e Evalua a través de los

del juego. instrumentos.

}
. &
Fuente: Imagen creada.con generador de Canva IA
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)(;C()mo organizar el aula?
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Station 1 1
EL LABERINTO

DEL ANGULO

)Roles del Grupo

* Organiza equipos El equipo de trabajo asigna roles a

estudiantes.

Distribuye los pupitres (4 a 5
estudiantes por grupo) alrededor
del
estaciones de trabajo.

aula, para que formen
En cada estacion los estudiantes
deben resolver cada nivel de
debe

materiales un dispositivo celular

juego, contar con los
con las aplicaciones descargadas
y acceso a internet, cubo merge
armado y material de apoyo.

El escritorio del docente, debe
estar en la mitad del grupo, alli
acudiran para pedir ayuda vy
validar los

cddigos logrando

pasar al siguiente nivel.

cada integrante:

Lider: Dirige al grupo, tomas las
decisiones importantes.
Operador: Uitiliza la aplicacién y
el cubo para visualizar.

Mente Maestra: Resuelve los retos
y operaciones matematicas.
Secretario: Escribe los resultados
finales en la ficha de evaluacion.
Vocero: Solicita ayuda y acude al
escritorio del docente.



funciona el

) ;Como

P Reglas

Trabajar todos los miembros en
equipo.

Tener cuidado del material
entregado.

Mantener el orden y respeto en el
aula.

Usar el dispositivo electrénico
Unicamente para escaner al cubo.
Respetar el tiempo establecido de
cada mision.

Hacer uso de material de respaldo
en clase.

P Recursos y Materiales

Dispositivo Celular

Cubo Merge armado

Tarjetas de acertijos

Tarjetas de retos

Tarjetas de codigos de desbloqueo
Ficha de Trabajo

juego?

El docente con anticipacién prepara
todos los materiales.

Presenta la narrativa del Escape
Room Geométrico a los estudiantes,
para lograr un resultado Optimo
adecuar el aula con musica y
espacios oscuros.

Describe que el juego esta
conformado por acertijos, cédigos,
tarjetas, retos y codigos de
desbloqueo.

El tiempo controla el docente, sea
con un temporizador en la pizarra.
Para cada nivel, el docente entrega
el acertijo, y al finalizar valida con
el docente el cédigo para continuar
al siguiente nivel.

Cuando el primer equipo haya
finalizado, los demas equipos
tienen un periodo de tiempo de 10
minutos maximos para finalizar.
Cada equipo entrega la ficha de
trabajo para evaluar el trabajo
colaborativo.

Fuenfe:’]ﬁlagen obtenida de elementos Canva




Seccion 4

Juego Cubo Merge en
Accidn




Introduccion

Presentacion

Te presentamos el juego Escape Room Geomeétrico, esta
propuesta de modalidad fisica para integrarla en el aula
de clase, los retos estan estructurados en seis niveles con
complejidad baja, media y alta donde los estudiantes
deben resolver cada desafio aplicando los conocimientos
adquiridos en un tiempo determinado.

Caracteristicas

Asignatura: Matematicas

Bloque: Geometria y medida
Grado: Sexto EGB

Grupos: Equipos de 4 estudiantes
Duracion: 60 minutos

Lugar: Salon de clases

d




* __ Narrativa

Narrativa del Juego

l Mu\seb Geometrlco sufrlo un ataque por el villano
~ Circulis, queriendo robarse la gran galeria. Los
- Guardianes del Museo actuaron de inmediato,
~ ocultaron las figuras en pinturas, habitaciones,
~_animales, estructuras arquitectonicas y cuerpos
geométricos para preservar la historia de las;;}‘-
g\ matematicas, sellaron con candados dentro de la 1
x Bodveda del Tiempo, quedaron atrapados junto con §L,
. reino. Si no son liberados a tiempo, los secretos de

\ geometrla se perderan para siempre.

/z‘
y:

\s \Ustedes han sido elegidos para salvar el Museo, sus

\\\ capacidades en la geometria y el uso de la tecnologla,

/los convierte en los héroes perfectos, con el Visor de
Ia Realidad Aumentada podran liberar las figuras ;
ocultas y resolver los retos, ;Estan listo para volver al’
(vemo geométrico?.

\\”‘M,




~ o

Niveles

El Guardian de las
rectas

Mosaico de Figuras
GeOMELricas e PS

Guardian del
Museo 8 c

Mega El arquitecto

de poligonos ® C\t “

Niveles del
Rescata al Cubo ) 3 ]u ego

Figura 4. Niveles de Juego Escape Room Geométrico. Fuente. Elaboracién propia




Nivel 1

El Guardian de
las rectas

Destreza con Criterio de Desempeiio

M.3.2.2. Determinar la posicién relativa de dos rectas en
graficos (paralelas, secantes y secantes perpendiculares).

Recursos z \1 Tiempo
e Cubo Merge armado 10 minutos
e Pistas
e Tarjetas

Acompainamiento Docente

e (Cada estacién distribuida en el aula de clase, debe tener el
cubo armado, el acertijo y los retos.

e El docente guia en cada una de las actividades.

e (Cada equipo debe llevar apuntes para resolver los retos.

e El docente recibe el c6digo de desbloqueo para que los
estudiantes puedan continuar a la siguiente mision.

_




Nivel 1

El Guardian
las rectas

Figura 5. Representacion grafica de la actividad para

el estudiante.
Fuente: Elaboracion propia.

Instrucciones para el estudiante

Observa y manipula el cubo

Experiencia
en tus manos.

Reflexion Lee y comprende el acertijo.

Resuelve cada reto,

Conceptualizacion . L
identificando cada elemento.

Encuentra el cddigo para
continuar a la siguiente mision.

Aplicacién




Nivel 1

El

Guardian de

las rectas

Gira el cubo e
identifica las lineas
que nunca se unen

;Como se

denominan
estan rectas?

Reto 1

Solucion

Respuesta

Rectas paralelas
son dos lineas que
nunca se topan sin

importar su
distancia

Reto 1

Observa las aristas
del cubo

(Nombra  qué
tipo de rectas se
cruzan?

Reto 2

Respuesta

Rectas
perpendiculares
son lineas que se
cruzan formando

angulos rectos

Reto 2

Busca las esquinas
de las rectas

(Cudl es el angulo
que esconde la
union de las rectas?

Reto 3

Respuesta

El 4ngulo recto de
90°, que se forma
en las rectas
perpendiculares

Reto 3



Nivel 1

El Guardian
las rectas

weakness resistance retreat

iDescubre mas sobre las

rectas paralelas y
perpendiculares, escanéa
el codigo y aprende!




Nivel 2
Mosaico de Figuras

Geometricas

Destreza con Criterio de Desempeiio

¥ M.3.2.3. Identificar paralelogramos y trapecios a partir del
analisis de sus caracteristicas y propiedades.
M.3.2.8. Clasificar poligonos regulares e irregulares segtn sus

lados y angulos.

Recursos Tiempo
e Tarjeta geométrica 10 minutos
* Acertijos
* Retos

Acompainamiento Docente

* Los estudiantes descifran el codigo anterior, para abrir la
caja 2.

e (Cada equipo debe tener la tarjeta geométrica, el acertijo y
los retos.

e (Cada equipo resuelve los retos en la ficha.

e Los estudiantes deben descifrar el cédigo para acceder a
la siguiente mision.

_




Nivel 2

Mosaico de Figuras
Geomeétricas

Acertijo

zorro astuto guarda un gran secreto, mira bien su
‘mapa oculta, descubrelo o serds engafiado. No
‘ ta sus dngulos, mira
Observa su orejas, su

la jug

Figura 6. Representacion grafica de la actividad para

el estudiante.
Fuente: Elaboracién propia.

Intrucciones para el estudiante

Observa y analiza la tarjeta

Experiencia "y
geométrica.
Reflexion Lee y comprende el acertijo.
L Resuelve cada reto, identificando
Conceptualizacion . ..
las figuras geométricas.
o Descifra el codigo para continuar
Aplicacion

a la siguiente mision.




Nivel 2

Mosaico de Figuras

Geomeétricas

Retos para el estudiante

Un paralelogramo tiene
dos pares de lados
paralelos y un trapecio un
solo par de lados
paralelos

Dibuja ;Cuales
son los
cuadrilateros que
encontraste?

Reto 1

Solucion

Respuesta

1 Rombo
1 Trapecio
isosceles

Reto 1

Los poligonos
también son
irregulares

(Cuantos
poligonos
irregulares hay en
el rostro?

Reto 2

Respuesta

10 poligonos
irregulares

Reto 2

Observa con
regularidad la figura

Traza ;Cuantos
poligonos puedes
observar en la
figura?

Reto 3

Respuesta

2 hexagonos
4 triangulos

Reto 3



Nivel 2
Mosaico de Figuras

Geometricas

=rae=2) i1 Mosaico de Fig

Jj Codigo de Desbloqueo
ra com: uar el siguiente nivel, un reto ﬁm} N ;rés fijate
lgp(a inicial de las respuestas (_; : teros 2,
ligono: regulares 6). El codigo estd. conformado por
a letra mayuscula y

iPon a prueba tus
conocimientos,
escanea y resuelve el
Quizz!




Nivel 3

Guardian del
Museo

@ Destreza con Criterio de Desempeiio

M.3.2.4. Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de
paralelogramos y trapecios en la resolucion de problemas.

@ Recursos @ Tiempo

e Cubo Merge armado 10 minutos
Celular

Acertijos

Retos

Ficha

«@ Acompanamiento Docente

e Los estudiantes descifran el cédigo anterior, para abrir la
caja 3.

e Cada equipo debe tener un cubo armado, un dispositivo
celular ubicado donde el docente, el acertijo y los retos.

e (Cada equipo resuelve los retos en la ficha.

e Los estudiantes deben descifrar el cédigo para acceder a
la siguiente mision.

_




Mision 3

Guardian

E.> Acertijo o

. En la habitacién de Van Gogh, el guardidn del m
- guardé un misterio, entre colores y figuras que es
"ﬁ;pin_tura varios célculos hards. No mires solo al
busca en toda la habitacién, gira el cubo, expl
paredes, sus muebles y el entorno,

Figura 7. Representacion grafica de la actividad para
el estudiante.

Fuente: Captura obtenida de la app Object Viewer.

Intrucciones para el estudiante

Experiencia Analiza el acertijo, 'abre la,al?llcac1on
en el celular y escribe el codigo.

Reflexion Observa a través del cubo merge
y explora la imagen.

Realiza el calculo del perimetro y

Conceptualizacion ,
del area, de los retos propuestos.

N Aplica los conocimientos aprendidos
Aplicacién p p
en clase para resolver los retos.




Mision 3

Guardian

Museo

del

Retos para el estudiante

La pared observaras.
;. Qué forma tiene?
Calcula el perimetro y
area

h 70 cm, b 85 cm,
165cmyB 100 cm

Reto 1

Solucion

Respuesta

Trapecio
rectangular

P =320 cm

A=6012.5cm?

Reto 1

El ventanal oculta
una figura.
(Qué forma tiene?
Calcula el perimetro
y area

L30emy
120 cm

Reto 2

Respuesta

Rectangulo

P=100cm

A=600 Cm?

Reto 2

Mira la superficie
de la mesa.
Calcula el
perimetroy area

1 25cm

Reto 3

Respuesta

Cuadrado

P =100 cm

A=625Cm?

Reto 3




Mision 3

Guardian del

iJuega y aprende!
Evalua tus

conocimientos y
habilidades.




Nivel 4

Mega El arquitecto

de poligonos

Destreza con Criterio de Desempeiio

M.3.2.9. Calcular, en la resolucion de problemas, el perimetro
y area de poligonos regulares, aplicando la férmula
correspondiente.

’ Recursos ’ Tiempo

e Cubo Merge armado 15 minutos
Celular

Acertijos

Retos

Ficha

’ Acompanamiento Docente

e Los estudiantes descifran el codigo anterior, para abrir la
caja 4.

e (Cada equipo debe tener un cubo armado, un dispositivo
celular ubicado donde el docente, el acertijo y los retos.

e (Cada equipo resuelve los retos en la ficha.

e Los estudiantes deben descifrar el cddigo para acceder a
la siguiente mision.

_




Nivel 4

Mega El arquitecto
de poligonos

Figura 8. Representacion grafica de la actividad para
el estudiante.
i {{Fhiancs » Fuente: Captura obtenida de la app Object Viewer.

Intrucciones para el estudiante

Analiza el acertijo, abre la aplicacion

Experiencia en el celular y escribe el cédigo.
Reflaxién Observa a tr.aves del cubo merge
y explora la imagen.
- Realiza el calculo del perimetro y
Conceptualizacion .
del area, de los retos propuestos.
Aplicacién Aplica los conocimientos aprendidos

en clase para resolver los retos.




Nivel 4

Mega El arquitecto

de poligonos

Retos para el estudiante

Analiza la base de la
torre central.
(Qué figura tiene?
Calcula el perimetro y
area

1=50m
ap=25m

Reto 1

Solucion

Respuesta

Octagono
P=400 m

A=5000 m?

Reto 1

Examina la base de
la cupula celeste.
(Qué figura tiene?
Calcula el perimetro
y area

1 = 3@um
ap=15m

Reto 2

Respuesta

Hexagono
P= 180 m

A=1350m?2

Reto 2

Mira la superficie de
la catedral.
(Queé figura tiene?
Calcula el perimetro
y area

1=200 m
ap =100 m

Reto 3

Respuesta

Cuadrilatero

P=800m

A=40000m?

Reto 3




Nivel 4

Mega El arquitecto
de poligonos

resistance

iJuega y aprende!
Evalaa tus
conocimientos y
habilidades.




Nivel 5

Rescata
Cubo

Destreza con Criterio de Desempeno

M.3.2.15. Reconocer el metro cuadrado como unidad de
medida de superficie, los submultiplos y multiplos, y realizar
conversiones en la resolucién de problemas.

M.3.2.17. Reconocer el metro cibico como unidad de medida
de volumen, los submultiplos y multiplos; relacionar medidas
de volumen y capacidad; y realizar conversiones en la
resolucion de problemas.

Recursos

@g] Tiempo

* Cubo Merge armado 15 minutos
Celular

Acertijos

Retos

Ficha

Acompainamiento Docente

e Los estudiantes descifran el c6digo anterior, para abrir la
caja 5.

e (Cada equipo debe tener un cubo armado, un dispositivo
celular ubicado donde el docente, el acertijo y los retos.

e (Cada equipo resuelve los retos en la ficha.

e Los estudiantes deben descifrar el cédigo para escapar de
juego.

_




Nivel 5

Rescata
Cubo

Figura 9. Representacion grafica de la actividad para
el estudiante.
Fuente: Captura obtenida de la app Object Viewer.

Intrucciones para el estudiante

Analiza el acertijo, abre la aplicacién

weakness resistance

Experiencia en el celular y escribe el cédigo.
Reflexién Observa a trzflves del cubo merge
y explora la figura.
- Realiza el calculo del perimetro,
Conceptualizacion : :
areay las conversiones.
Aplicacién Aplica los conocimientos aprendidos

en clase para resolver los retos.




Nivel 5

Rescata

Cubo

El area de una de Calcule el El volumen del g
las caras del cubo volumen del cubo cuboes125mM
es en ym’
20 m* 0
Transforme m”* 1 = 5am Transforme m’
a le a ="Sim a mm3
h=5m
Reto 1 Reto 2 Reto 3

Solucion

Respuesta Respuesta Respuesta
20 m? 125 m’
3
125 m £
€s

125000 000 000

2
200 000 €m o]

Reto 1 Reto 2 Reto 3




Nivel 5

Rescata
Cubo

iHora de aprender!
Escanéay pona
prueba tus habilidades




Seccion 5

Evaluacion de
Aprendizajes




Ficha de Trabajo

Escape R.oom ot e
Geomeétrico
GEOMETRIA Fecha:

Nivel I. El Guardian de las rectas

Instrucciones: Desarrolle el procedimiento de los ejercicios propuestos, realice
los calculos y graficos correspondientes.

;Como se denominan estan rectas?

Las rectas son

Grafique las rectas

(Nombra qué tipo de rectas se cruzan?

Las rectas son

Grafique las rectas

;Cual es el angulo que esconde la union de las rectas?

Las rectas perpendiculares

Grafique el angulo

Codigo de Desbloqueo

:




Instrucciones: Desarrolle el procedimiento de los ejercicios propuestos, realice
los célculos y graficos correspondientes.

Dibuja ;Cuales son los cuadrilateros que encontraste?

;Cuantos poligonos irregulares hay en el rostro?

En el rostro irregulares

Traza ;Cuantos poligonos puedes observar en la figura?

Codigo de Desbloqueo




Instrucciones: Desarrolle el procedimiento de los ejercicios propuestos, realice
los célculos y graficos correspondientes.

La pared observaras. ;Qué forma tiene? Calcula el perimetro y area.
P= -

)| —

El ventanal oculta una figura. ;Qué forma tiene? Calcula el
perimetro y area.

[ [:= ]
nif ==

Mira la superficie de la mesa. Calcula el perimetro y area.

m% —

A= B

Codigo de Desbloqueo




Nivel 4.Mega El arquitecto de poligonos

Instrucciones: Desarrolle el procedimiento de los ejercicios propuestos, realice
los calculos y graficos correspondientes.

o Analiza la base de la torre central. ;Qué figura tiene? Calcula el
perimetro y area.

[ [: )
- B

9 Examina la base de la cupula celeste. ;Qué figura tiene? Calcula el
perimetro y area.

[ [= )
(- n

9 Mira la superficie de la catedral. ;Qué figura tiene? Calcula el

perimetro y area.

A= ]

Codigo de Desbloqueo




Nivel 5. Rescata al Cubo

Instrucciones: Desarrolle el procedimiento de los ejercicios propuestos, realice
los célculos y graficos correspondientes.

El 4rea de una de las caras del cubo es 20 m>. Transforme m”* a cm?.

20 €s

Calcule el volumen del cubo en Y'Y\3

—

El volumen del cubo es 125 m3. Transforme m3 a mm3.

125 es

Codigo de Desbloqueo




Ruabrica

Juego Escape Room Geométrico

¢ NiveldeLogro : Excelente Conocimiento ! Buen Conocimiento i Conocimiento Regular ! Inadecuado Conocimiento : p :
; Cognitivo : (1.7 puntos) ; (1.25 Puntos) : (1 Puntos) i (0.5 Puntos) : |
Comprension de los Comprende a totalidad los Comprende la mayoria de los ! Demuestra comprension ' No comprende, ni identifica
ejercicios i ejercicios propuestos. : ejercicios propuestos. i parcial de los ejercicios. | los ejercicios.
Resolucién y Aplica correctamente el : Aplica de manera correcta el L : No aplica ningin
) L ! o ] g i\ Emplea procedimientos ! e i ) !
: procedimiento de los ! procedimiento de cada 1 procedimiento pero comete ! R i procedimiento, ni calculos : '
: A : Vo ; i incorrectos e incompletos. G : :

ejercicios : ejercicio. : errrores. ] : matematicos. ¢ :
i Nivel de Logro | Excelente Aplicacion ! Buena Aplicacion : Aplicacion Regular i Inadecuada Aplicacién : P :
i Procedimental | (1.7 puntos) ; (1.25 Puntos) ' (1 Puntos) : (0.5 Puntos) : :
! Uso del cubo de forma ! Usodel cubo de forma, | Requiere de ayuda para : . : E
' ; ; 3 ! 3 : 2 ¥ i No puede utilizar el cubo, ! !
i Uso del Cubo merge | auténoma, escanéay observa | auténoma, con orientaciéon : utilizar el cubo, escaneary : ] : :
: i lisirmia : e 5, : | paraescanear ni observar. ! i
: : as imagenes. ! inicial. : observar. : ! !
| : ! Completa algunos nivelesy | Completa los niveles ! No completa los niveles ?
: i g . Emplea el tiempo asignado | p 2 5 . ¥ : K B ; . : il P ; ¥ ]
: Gestion del tiempo | . i3 i actividades en el tiempo ! actividades enuntiempo : actividades en el tiempo :
: i para cada nivel y actividad. ! : : i ; g : :
: ; ' establecido. H adicional. ) limite. : 1
¢ Nivel de Logro ! Excelente Actitud : Buena Actitud : Actitud Regular : Inadecuada Actitud : P !
; Afectivo 5 (1.7 puntos) ; (1.25 Puntos) ' (1 Puntos) : (0.5 Puntos) : !
: Participan activamente, todos Participa constantemente en Participa esporadicamente Muestra actitud
i Trabajo colaborativo | los integrantes del equipo, | lasactividadesyapoyaal ! enlasactividadesypoco ! desmotivamentey poco |
: : respetando los roles. grupo. : apoyo al grupo. interés en el grupo. : :
Resaliicitn d Escuchay propone Busca acuerdos y acepta Presenta dificultades para No esta abierto a acuerdos :
ESOUCIOTEVE i argumentos pararesolver | sugerencias delos demas ! llegaraacuerdosy volvera con el equipo, genera :
' conflictos ' : 5 ' % 1 : ; : :
! 1 conflictos de forma pacifica. ! compaiferos. ! la calma. ! dificultades. ! !




Diana de Autoevaluacion

Juego Escape Room Geométrico

S e a5 -

© 3 4

Necesito mejorar Estoy en proceso iLo hago bien! iLo hago muy bien!

Y

e

*Debes colorear en la diana el tramo del nivel (del 1 al 4) de cada recuadro que esta indicado
segun consideres que lo has hecho.

Comprendo los Trabajo con
contenidos todo mi
geométricos equipo
Participo Uso
activamente en correctamente
la actividad el cubo

Me comunico Cumplo con el
con los rol asignado
companeros

Organizo bien Me esfuerzo
el tiempo en en resolver
cada nivel los retos
,,’— _____________________________________________________________________ ‘\\

\
1
1
1
1
1
1
|
1
I
1
1

;Qué puedo mejorar?

o ————————




Seccion 6

Anexos




Enlaces del juego
Tarjetas de acertijos y codigo de desbloqueo

0 _-l!l-_,l Mg ¢ Juego Escape
N

Room

E:I-':':-q T : Yy /]

EI R EI A
S __g_;f. 4 <=
SR SERREE Juego Escape
oy @ st toom
i e N f
W] natdE 0 7
w"38s" 5s" msaes” " Eﬁ] ‘ L _

App para crear las tarjetas

PzkeCard

Maketnet

Urdoash Your Creatvity wih Custom Pokamon Cards!

Y WD CTAR s e geveiary Pomerren Cardy' W




Cubo para armar

\ STEPS

\ 0 Print out this page
O Cut out along dashed lines

MERGE
Paper Cube

MERGECUBE.COM/PAPER

O Fold into cube shape

o Glue and/or tape cube together
9 Get apps at MergeCube.com
6 Activate your FREE TRIAL at TryMerge.com

- ¢ L L.: -D‘!'/D " ; - ~

i v v i il

Visit MergeEDU.com/buy to purchase
a real MERGE Cube.

Download Merge EDU apps
www.MERGECUBE.com

www.MERGECURBE.com
(© MERGE LABS INC. DO NOT DISTRIBUTE!

Legal Restrictions and Terms of Use. The design visible on this docume
rge Soft ication. Continue

en pe

| httDs://}nerge3d.ai/assets/download/Daner-merge-cube.ndf



https://merge3d.ai/assets/download/paper-merge-cube.pdf

Planes de Clase

Institucion: UEF “Santa Marianita de Jesus” Asignatura: Matematicas
Docente: Lucia Cardenas Duracién: 07h00 a 07h40
Grado: Sexto Grado EGB Fecha: Mayo, 21, 2026

Tema: Cuadrilateros y poligonos a través de sus propiedades

Ejes transversales: _ | D ‘ Inserciones curriculares:
.cM L&

Pensamiento critico Educacion socioemocional

Objetivo de clase: Clasificar los cuadrilateros y poligonos regulares mediante el analisis
de sus propiedades geométricas, para valorar su utilidad en espacios fisicos.

Criterio de Evaluacion: CE.M.3.7. Explica las caracteristicas y propiedades de figuras planas y cuerpos
geométricos, al construirlas en un plano; utiliza como justificacion de los procesos de construccion los
conocimientos sobre posicion relativa de dos rectas y la clasificacion de angulos; resuelve problemas que
implican el uso de elementos de figuras o cuerpos geométricos y el empleo de la formula de Euler.

Indicador de Evaluacién: [M.3.7.1. Construye, con el uso de material geométrico, triangulos,
paralelogramos y trapecios, a partir del analisis de sus caracteristicas y la aplicaciéon de los conocimientos
sobre la posicion relativa de dos rectas y las clases de dngulos; soluciona situaciones cotidianas.

Destreza con Criterio de Desempeiio:

M.3.2.3. Identificar paralelogramos y trapecios a partir del analisis de sus caracteristicas y propiedades.
M.3.2.8. Clasificar poligonos regulares e irregulares segun sus lados y angulos.

Desequilibrio cognitivo: El docente forma grupos de trabajo,

Experiencia
entrega la tarjeta con figuras geométricas a cada grupo, para que
identifiquen las formas planas, sus caras y vértices.

Reflexion Discusién guiada: ;Todas las figuras de cuatro lados son iguales?

;Qué diferencia hay en un cuadrilatero, trapecio y poligono?

Conceptualizacion Definicion: El docente explica la clasificacion de los cuadrilateros y
poligonos segin el nimero de lados y angulos y sus propiedades.

Aplicacién Actividad practica: Resolver las tarjetas del juego, acertijos y retos,
identificando los cuadrilateros y poligonos para descifrar cadigos
numeéricos.

Recursos: Evaluacion:
* Tarjeta Geométrica * Ficha de Trabajo
* Tarjetas recortables * Rubrica de Evaluacion
de acertijos y retos * Diana de

Autoevaluacion




Planes de Clase

Institucion: UEF “Santa Marianita de Jesus” Asignatura: Matematicas
Docente: Lucia Cardenas Duracién: 07h00 a 07h40
Grado: Sexto Grado EGB Fecha: Mayo, 22, 2026

Tema: Perimetro y area de paralelogramos y trapecios

+

Ejes transversales: cM Ic ‘ Inserciones curriculares:
Pensamiento critico — Educacion socioemocional

Objetivo de clase: Calcular el perimetro y area de paralelogramos y trapecios mediante la
resolucion de problemas cotidianos, permitiendo reconocer situaciones reales y practicas en la

vida cotidiana.

Criterio de Evaluacién: CE.M.3.8. Resuelve problemas cotidianos que impliquen el cdlculo del perimetro y
el area de figuras planas; deduce estrategias de solucion con el empleo de formulas; explica de manera
razonada los procesos utilizados; verifica resultados y juzga su validez.

Indicador de Evaluacion: 1.M.3.8.1. Deduce, a partir del analisis de los elementos de poligonos regulares e
irregulares y el circulo, férmulas de perimetro y area; y las aplica en la solucién de problemas geométricos y

la descripcidn de objetos culturales o naturales del entorno.

Destreza con Criterio de Desempeiio:
M.3.2.4. Calcular el perimetro; deducir y calcular el area de paralelogramos y trapecios en la resolucion de

problemas.

Experiencia Desequilibrio cognitivo: En los grupos de trabajo, los estudiantes
reconocen el contorno y el espacio que ocupa de las figuras que se
encuentran en la tarjeta geométrica.

Reflexion Discusion guiada: ;Cuaal es la diferencia entre el contorno de un

i

terreno y todo el espacio que ocupa? ;Cual es la importancia del
calculo del perimetro y del area?

Conceptualizacion Definicién: El docente explica las férmulas matematicas para el
calculo correspondiente del perimetro y area de paralelogramos y
trapecios.

Aplicacion Actividad practica: Exploracion con el cubo, resolver las tarjetas del

juego, acertijos y retos, calculando el area y perimetro de los
paralelogramos y trapecios para descifrar el codigo nimerico.

Recursos: Evaluacion:
* Cubo merge ¢ Ficha de Trabajo
* Dispositivo celular e Rubrica de Evaluacién
e Tarjetas recortables ¢ Diana de

de acertijos y retos Autoevaluacion




Planes de Clase

Institucion: UEF “Santa Marianita de Jesus” Asignatura: Matematicas
Docente: Lucia Cardenas Duracion: 07h00 a 07h40
Grado: Sexto Grado EGB Fecha: Mayo, 22, 2026

Tema: Perimetro y area de poligonos regulares e irregulares

Ejes transversales: Inserciones curriculares: @

Pensamiento critico Educacidon socioemocional

Objetivo de clase: Calcular el perimetro y area de poligonos regulares e irregulares mediante la
resoluciéon de problemas cotidianos, permitiendo reconocer situaciones reales y practicas en la
vida cotidiana.

Criterio de Evaluacién: CE.M.3.8. Resuelve problemas cotidianos que impliquen el cdlculo del perimetro y
el area de figuras planas; deduce estrategias de solucion con el empleo de formulas; explica de manera
razonada los procesos utilizados; verifica resultados y juzga su validez.

Indicador de Evaluacion: 1.M.3.8.1. Deduce, a partir del anilisis de los elementos de poligonos regulares e
irregulares y el circulo, formulas de perimetro y area; y las aplica en la solucion de problemas geométricos y
la descripcion de objetos culturales o naturales del entorno.

Destreza con Criterio de Desempeiio:
M.3.2.9. Calcular, en la resolucién de problemas, el perimetro y area de poligonos regulares, aplicando la
formula correspondiente.

Experiencia Desequilibrio cognitivo: En los grupos de trabajo, los estudiantes
reconocen el contorno y el espacio que ocupa de las figuras que se
encuentran en la tarjeta geométrica.

Reflexion Discusién guiada: ;Cual es la diferencia entre un cuadrilatero y un
poligono? ;Crees que el calculo del area de un poligono regular es la
misma de un poligono irregular?

Conceptualizacion Definicion: El docente explica las férmulas matematicas para el
calculo correspondiente del perimetro y area de poligonos regulares
e irregulares.

Aplicacion Actividad practica: Exploracién con el cubo, resolver las tarjetas del

juego, acertijos y retos, calculando el area y periemtro de los
poligonos para descifrar el c6digo niimerico.

Recursos: . Cubo merge Evaluacion: Ficha de Trabajo
¢ Dispositivo celular ’ Eublnca” de
¢ Tarjetas recortables ‘_fa Hacion

¢ Diana de

de acertijos y retos »
Autoevaluacion



Planes de Clase

Institucion: UEF “Santa Marianita de Jesus” Asignatura: Matematicas
Docente: Lucia Cardenas Duracién: 07h00 a 07h40
Grado: Sexto Grado EGB Fecha: Mayo, 23, 2026

Tema: Unidades de volumen y areas convencionales

Ejes transversales: [_M Ic | Inserciones curriculares: @
e

Pensamiento critico Educaciéon socioemocional

Objetivo de clase: Aplicar el calculo de unidades de superficie, junto con multiplos y
submultiplos mediante la resolucion de problemas cotidianos para comprender
situaciones de medicién en entornos reales.

Criterio de Evaluacidon: CE.M.3.9. Emplea, como estrategia para la solucion de problemas geométricos, los
procesos de conversion de unidades; justifica la necesidad de expresar unidades en miudltiplos o

submultiplos para optimizar procesos e interpretar datos y comunicar informacion.

Indicador de Evaluacién:
[.LM.3.9.1. Utiliza unidades de longitud, superficie, volumen, masa, angulares y de tiempo, y los instrumentos

adecuados para realizar mediciones y estimaciones, y resolver situaciones de la vida real.
I.LM.3.9.2. Resuelve situaciones problematicas variadas empleando relaciones y conversiones entre unidades,
multiplos y submiiltiplos, en medidas de tiempo, angulares, de longitud, superficie, volumen y masa; justifica

los procesos utilizados y comunica informacion.

Destreza con Criterio de Desempeiio:
M.3.2.15. Reconocer el metro cuadrado como unidad de medida de superficie, los submultiplos y miiltiplos,

y realizar conversiones en la resolucion de problemas.
M.3.2.17. Reconocer el metro ctibico como unidad de medida de volumen, los submiiltiplos y miltiplos;
relacionar medidas de volumen y capacidad; y realizar conversiones en la resolucion de problemas.

Experiencia Desequilibrio cognitivo: En los grupos de trabajo, los estudiantes
observan e interactian con objetos del entorno para analizar

dimensiones como largo, ancho y alto.

Reflexion Discusién guiada: ;Por qué una caja no se puede medir en centimetros
cuadrados? ;En qué momentos de la vida diaria necesitamos convertir
metros cuadrados a metros cubicos?

Conceptualizacién Definicién: El docente explica la escala de conversién para metros
cuadrados y metros cubicos, realiza operaciones con el calculo del

volimen.
Aplicacion Actividad practica: Exploracion con el cubo, resolver las tarjetas del

juego, acertijos y retos, calculando el volimen y realizando
conversiones para descifrar el codigo nimerico.

Recursos: Evaluacion:
¢ Cubo merge ¢ Ficha de Trabajo
¢ Dispositivo celular ¢ Ruabrica de Evaluacién
e Tarjetas recortables ¢ Diana de

de acertijos y retos Autoevaluacion
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Conclusiones

El diagnéstico determin6 que los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa
Marianita de Jests” no aplican con regularidad metodologias activas de aprendizaje, en la
ensefianza del bloque de Geometria y medida, evidencidndose en su mayoria el empleo de
recursos convencionales para la optimizacion del conocimiento, con una integracion ocasional
de herramientas tecnologicas, material manipulativo, lidica y juegos como medio didactico de
la ensenanza. Los estudiantes demuestran disposicion favorable por estos recursos poco
implementados por los docentes, en consecuencia, se limita el desarrollo del pensamiento
geométrico y espacial del alumnado. Esta problemadtica, revela el uso de métodos tradicionales

en el aula, aunque conocen los enfoques activos demuestran bajo dominio metodolégico.

El analisis bibliografico permitié sustentar tedrica y pedagdgicamente los principios
cientificos de las variables del estudio. Demostrando que la Realidad Aumentada, el recurso
Merge Cube, se fundamenta pedagodgicamente en enfoques constructivistas del aprendizaje
situado y colaborativo, permitiendo desarrollar el rol del estudiante en un protagonista activo.
En el marco de la investigacion, se argumenta que esta tecnologia optimiza la experimentacion
con modelos tridimensionales, transformando de manera efectiva el conocimiento abstracto en
representaciones tangibles. Asimismo, el estudio reveld que la ensefianza vinculada a este
bloque curricular es de métodos y recursos memoristicos, esta revision valida la
implementaciéon de Merge Cube como una herramienta pedagogica para fortalecer el

aprendizaje de geometria.

En respuesta a las necesidades identificadas en el diagnostico, se disefid la propuesta
como una alternativa pedagogica innovadora el “Modulo Didactico de Matematicas: Cubo
Merge en Accion. Una aventura de aprendizaje mediante Escape Room”, esté alineado a las
destrezas con criterio de desempeiio garantizando su adecuacion curricular. Esta propuesta
integra la RA del cubo junto con metodologias activas del aprendizaje, la técnica del Escape
Room, garantiza experiencias significativas para la enseflanza del bloque curricular de
Geometria y medida. Asi, el mddulo didactico se constituye en un recurso preciso y practico
para el manejo de los docentes y su implementacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje,

garantizando practicas centradas en el desarrollo integral del estudiante.
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Recomendaciones

Se recomienda a los docentes y autoridades institucionales de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus” a realizar de manera continua, capacitaciones y
talleres pedagogicos de metodologias activas de aprendizaje que apoyan al proceso de
ensefanza, de forma especifica en la asignatura de Matematicas y demads areas que se imparten
en Educacion General Basica. Ademads, fundamentar el conocimiento tedrico que poseen de
estos enfoques, en mayor dominio metodoloégico para una implementacion efectiva en el aula.
Asi también, se sugiere la ejecucion progresiva y planificada de herramientas tecnolédgicas,

recursos manipulativos y estrategias en base al juego, favorables para los estudiantes.

Es recomendable continuar con futuras investigaciones que sustenten cientificamente
el uso de la Realidad Aumentada y el recurso de Merge Cube en la ensefianza de geometria y
otros temarios visibles a través del cubo para un aprendizaje significativo, también se debe
considerar el nivel de escolaridad y las caracteristicas propias del grupo de estudiantes para
una aplicacion adecuada de estos recursos. Igualmente, consolidar estudios en el contexto
ecuatoriano sobre la herramienta y aplicacion a todos los niveles de escolaridad para mayor
caracter cientifico y bases actualizadas. Asi mismo, se propone preparar a docentes en el
funcionamiento y uso de estos recursos tecnoldgicos como la RA para el aprovechamiento

eficaz de sus multiples beneficios en el aprendizaje.

La implementacion del modulo didactico “Cubo Merge en Accion”, se sugiere que sea
de forma gradual y progresiva, iniciando con diferentes procedimientos para su total aplicacion,
dando lugar a una socializacion para su ejecucion, 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 aplicacion, permitiendo realizar ajustes necesarios a las
necesidades de la institucion y de los estudiantes. Asi también, es aconsejable nuevas
investigaciones en base a la propuesta para valorar su efectividad didactica y pedagogicamente,
garantizando la sostenibilidad de futuros proyectos que el docente requiera implementar en el

proceso educativo.
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Anexo 1. Arbol de Problemas

Anexos

Aprendizaje arbitrario en
base a la memonzacion y
repeticion.

Ambiente aulico poco
motivante v atractivo para
el desarrollo del
aprendizaje.

L

§

Conocimientos
desactualizados e
insatisfaccion profesional
del docente.

)

Bajo rendimiento
académico y
desmotivacion por la
asignatura.

)

Dificultad en la comprension de Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado de

Educacion General Basica de la UEF “Santa Marianita de Jesus”

Enfoque teorico de
metodologias de
ensenanza en base a la
repeticion.

Escaso uso de recursos
tecnologicos y didacticos
en ¢l proceso del
aprendizaje.

Insuficiente oferta de
capacitaciones sobre
metodologias activas.

Bajo nivel de manejo de
bases conceptuales
previas en aritmética y
operaciones basicas.
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Anexo 2. Encuesta dirigida a los estudiantes
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ey il

Cuestionario dirigido a los Estudiantes
Lineamienios Generales:

Estimadoia) estudiante:

El presente cuestionanio hace parte del Trabajo de Integracion Curricular titulo: “Uso del Merge
Cube en el aprendizaje del bloque de Geometria v Medida en estudiantes de Sexto grado de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Marianita de Jesis”.

Este cuestionario tiene la finahdad de conocer como ¢l estudiante aprende matematicas,
especialmente los temas de Geometria y Medida, y qué tipo de mateniales v recursos se utilizan en
sus clases. Las respuestas ayudaran a comprender mejor como se desarrollan las clases y serviran
para proponer nuevas formas de aprender utilizando recursos tecnologicos.

Estimado validador a continuacion se presenta los objetivos de la investigacion con la finalidad de
proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia v coherencia del presente
instrumento.

Ohjetive General:

Proponer ¢l uso del Merge Cube como recurso didéctico para el aprendizaje del blogue de
Geometria v Medida en estudiantes de Sexto grado de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional Santa Marianita de Jesis.

(bjetivos especificos:

» Diagnosticar las metodologias y recursos didicticos que emplean los docentes en la
ensefianza del bloque de Geometria y Medida en Sexto grado de Educacion General Basica.

* Sustentar tedncamente las vanables de la investigacion mediante la revision de fuentes
bibliograficas relacionadas con el aprendizaje del bloque de Geometria v Medida en Sexto
grado de Educacion General Basica.

»  Disefiar una propuesta didactica basada en el uso del Merge Cube para el aprendizaje del
bloque de Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado de Educacion General
Basica.
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Cuestionario dirigido a los Estudiantes

Trabajo de Integracion Titulade: Merge Cube para el Aprendizaje del Bloque de Geometria y
Medida Con Estudiantes de Sexto Grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Santa Mananita De Jesis.

Objetive del cmestionario: Recolectar informacion pertinente de los estudiantes sobre los
métodos de ensefianza y recursos didicticos empleados en el aprendizaje de matematicas del
blogue de Geometria y Medida.

I nstrucciones

l. Este instrumento es confidencial. Los datos recolectados serdn de uso exclusivo para la
Investigacion.

2. Lee cada pregunta con atencion.

3. Marca con una X la opcion que mejor represente fu experiencia

4. No hay respuestas comectas o incormectas; lo importante ¢s que respondas segin lo que
realmente sucede en tus clases.

5. Responde todas las preguntas.

Datos informativos:
Género:

Masculino { )
Femenino | )

Autoidentificacion étnica:
Mestizoa| ) Indigena | ) Afrodescendiente | ) Mulato/a | )

Montubio | ] Blanco [ ) (tro:

Edad en afins:
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{westionario:

1. ;Con qué frecuencia tu docente utiliza matenial didactico manipulativo en las clases de
matemiticas?

Muy Frecuentemente |
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente (
Munca (

T " " —

2. Cuando tu docente utiliza materiales novedosos, jte sientes mas motivado(a) para
participar en clase?

Muy Frecuentemente |
Frecuentemente (
Ocasionalmente i
Raramente (
Munca (

T " e C— —"

3. ;Tu docente utiliza herramientas tecnologicas como computador, tablet, celular o
proyector en las clases de matematicas?

Muy Frecuentemente |
Frecuentemente (
Ocasionalmente i
Raramente (
Munca (

T " C— —"

4. ;Con qué frecuencia t docente utiliza juegos digitales, simuladores o retos para hacer
mas mieresante |a clase de matematicas?

Muy Frecuentemente ()
Frecuentemente ()
Ocasionalmente ('
Raramente ()
Munca ()
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5. En las clases de matemiticas, jparticipas ¢n juegos, desafios o problemas que te avudan
& comprender mejor los temas?

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente {
Munca {

e e

fi. ;Te sientes mas motivado{a) para aprender Geometria ¥ Medida cuando se utilizan
materiales manipulativos?

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente {
Munca {

e e e e

7. jComprendes mejor las figuras, medidas v formas cusnde puedes manipular objetos o
modelos en clase?

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente {
Munca {

e e

8. ;Tudocente utiliza materiales diferentes al cuaderno v al libro para ensefiar Geometria
v Medida®

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente {
Munca {

e e

9. ;Te resulta mas interesante la clase de mateméticas cuando se utilizan juegos o
actividades interactivas?

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente {
Raramente {
Munca [l

- e e e’

10. ; Te gustaria aprender Geometria y Medida usando aplicaciones o recursos digitales en
clase?

Muy Frecuentemente {
Frecuentemente {
Ocasionalmente i
Raramente {
Munca {

T " —
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Anexo 3. Validacion de instrumento dirigido a los estudiantes
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Instrumento de Yalidacion

Instrucciones: En ¢l siguwiente formato, mdique segim la escala excelente (E). bueno (B) o
meporable (M) en cada item, de acuerdo con bos eniterios de validackon {coherencia, pertinencia,
redaccion), sl es necesano agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio

para agregar observaciones generales.

item
MN.F

Validacion

Coherencia

Pertinencia

Redaccion

(ibservaciaon

La pregunta es coherente con el enfogque
del estudio; podria precisarse con
cjemplos breves de metodologias activas
para orentar la respuesta.

ltem claro v pertinente para identificar
cstrategias motivacionales en
matematicas.

Redaccion clara; permite identificar
recursos tecnologicos v su finahidad
pedagezica.

Es pertmente; podria especificarse
*miaterial manipulativo concreto™ para
mayor precision conceptual.

Item adecuado para identificar el nivel de
formacion docente en competencias
digitales.

Pregunta coherente con el analisis de
actitudes estudiantiles frente a

metodologias tradicionales.

Pertinente; se sugiere delimitar el nivel
educative ( Educacion Basica) para
focalizar la respuesta.

Item relevante para introducir el concepto
de Reahdad Aumentada en el contexto
del estudio,

Pregunta directa v claramente vinculada
al recurso central de la investigacion
(Merge Cube).

142



F P ) UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
E (V] [ = Faculind de Educacin., Ciencin v Tecnodogia - FECYT
AL Currera de Educacion Bisica
liem pertinente para recoger la valoracion
1] E E E docente sobre el uso pedagogico del
Merge Cube.

Observaciones Generales:

El instrumento presenta alta coherencia intemna con los objetivos del Trabajo de Integracion
Curricular y responde adecuadamente a un enfoque cualitativo. Las preguntas estan bien
estructuradas, son pertinentes al contexto educativo y permiten obtener informacion relevante
sobre metodologias, recursos didacticos, uso de tecnologias v Realidad Aumentada en la
ensefianza de Geometria y Medida. Se recomiendan ajustes minimos de precision semantica en
algunos items, sin afectar la validez general del instrumento.

Datos del Validador

Nombre: Marco Hermandez.
Codula de ldenndad: 0401543795,
Especialidad: Didactica de las Matematicas.

143



LUl

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

de Edwcaci#in, Ciencin v Tecnologin

Currern de Edwcacion Basicn

Instrumento de Validacion

Instrucciones: En el siguiente formato, imdique segun la escala excelente (E). bueno (B) o
mieporable (M) en cada item, de acuerdo con bos critenos de validacion (coherencia, perbnencia,
redaccion), st es necesano agregue las observaciones gue considere. Al final se deja un espacio
para agregar observaciones generales.

Yalidacion
ltems M
Coherencia Pertinencia |Hedaccion hservacion
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
5 E E E
[i] E E E
T E E E
] E E E
] E E E
1] E E E

hservaciones Crenerales:

Sin observacion.

Datos del Validador
Mombre: Lisbeth Gabrniela Bz Galeano.
Cedula de Identidad: 10035%E5]1.

Especialidad: Licenciatura en Ciencias de la Educacion, Especiahizacion Fisica y Matematica.

Maestna en Matematica, Mencion Modelacion v Docencia

Fimma
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Anexo 4. Entrevista dirigida a docentes
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Entrevista dirigida a los Docentes
Lineamientos Cenerales:
Estimado(a) docente:

La presente guia de entrevista es parte del Trabajo de Integracion Curricular titulado: “Merge Cube
para ¢l Aprendizaje del Blogue de Geometria v Medida Con Estudiantes de Sexto Grado de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Marianita D Jesis".

Tiene como finalidad recoger informacion sobre las estrategias, recursos y metodologias que se
utilizan en la ensefianza del blogue de Geometria y Medida en Sexto grado de Educacion General
Basica, asi como sobre el uso de herramientas tecnologicas en el aula.

La informacion proporcionada serd utilizada imicamente con fines académicos v de investigacion,
garantizando la confidencialidad v el anonimato de sus respuestas. Su colaboracion permitira
conocer la realidad del proceso de ensefianza—aprendizaje y servira de base para la elaboracion de
una propuesta didictica apovada en recursos tecnologicos.

Estimado validador a continuacion se presenta los objetivos de la investigacion con la finalidad de
proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia y coherencia del presente
IS,

Objetive General:

Proponer el uso del Merge Cube como recurso didictico para el aprendizaje del blogue de
Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional Santa Marianita de Jesis.

Objetivos especificos:

* [Diagnosticar las metodologias y recursos didacticos que emplean los docentes en la
ensefianza del bloque de Geometria y Medida en Sexto grado de Educacidn General Basica.

& Sustentar tedricamente las variables de la investigacion mediante la revision de fuentes
bibliograficas relacionadas con el aprendizaje del blogue de Geometria y Medida en Sexto
grado de Educacion General Basica.

& Disefiar una propuesta didactica basada en el uso del Merge Cube para el aprendizaje del
bloque de Geometria y Medida en estudiantes de Sexto grado de Educacion General
Basica.
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Consentimiento informado para la entrevista a Docentes

Al contestar la entrevista manifiesto que he sido informadoa) sobre el proposito de la
investigacion titulada: “Uso del Merge Cube en el aprendizaje del bloque de Geometria y Medida
en estudiantes de Sexto grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa
Marianita de Jesis™.

Se me ha explicado que el objetivo de esta entrevista es recoger informacion sobre las estrategias,
recursos y metodologias que utilizo en la enseflanza de Geometria y Medida, asi como sobre el
uso de heramientas tecnologicas en el aula, con fines exclusivamente académicos y de
investigacion. Entiendo que mi participacion es voluntaria, s me ha garantizado que mis
respuestas serdn tratadas de forma confidencial ¥ que no se utilizard mi nombre ni ningin dato que
permita identificarme en los resultados del estudio. Autorizo que la informacién proporcionada en
esta entrevista sea utilizada inicamente para los fines del presente estudio. Declaro que he leido y
comprendido la informacion anterior y que acepto participar libremente en la entrevista.

Entrevista dirigida a los Docentes

Trabajo de Integracion Titnlado: Merge Cube para el Aprendizaje del Bloque de Geometria y
Medida Con Estudiantes de Sexto Grado de Educacion Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Santa Marianita De Jesis.

Objetive de la entrevista: Recopilar informacion pertinente sobre el uso de metodologias y
recursos didacticos de los docentes para el aprendizaje del bloque de Geometria v Medida.

Instrucciones:
Paor favor considerar las siguientes indicaciones:

& Es importante contar con su consentimiento para grabar la entrevista.

& 5e garantiza la identidad anonima del entrevistado por la confidencialidad de l1a
informacion proporcionada.

& La informacion recopilada sera estrictamente confidencial y se usa con fines académicos.

# La duracion aproximada de la misma es entre 10 y 20 minutos.

Datos Informativos:
Gémero:

Masculino | ) Femenino | )
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Autoidentificacion étnica:

Mestizo'a | | Indigena { ) Afrodescendiente | ) Mulata/a ( )
Montubio () Blanco () Cro:
Tituly Obtenido: Especialidad:

f.'argl} que desempeiia en la institucion:

Fecha de la entrevista:

(ruia de la emtrevista:

. (Qué metodologias activas conoce y cuales aplica en la ensefianza de las matematicas,
especialmente en el bloque de Geometria y Medida?

. ;De qué manera incorpora juegos, actividades lidicas o estrategias de gamificacion para
motivar a sus estudiantes en matematicas?

. (Oué herramientas tecnologicas {computador, tablet, proyector, celular u otras) utiliza en
sus clases de matematicas y con qué finalidad?

. (Como utiliza matenal didactico manipulativo para la ensefianza de cuerpos geométricos
v medida?

. (Qué tipo de formacion ha recibido en el uso de herramientas digitales v tecnologicas para
la ensefianza?

. Desde su experiencia, jqué actitudes observa en los estudiantes cuando los contenidos de
Geometria y Medida se presentan de manera principalmente teorica?

. Qué conoce y qué experiencia tiene sobre el uso de entornos virtuales de aprendizaje en
¢l contexto escolar?

. (OQué sabe sobre la Realidad Aumentada v su posible aplicacion en la ensefianza de las
matematicas?

. (Ha escuchado o utilizado la aplicacion Merge Cube? En caso afimativo, jen qué
contexto?

10. jCudl es su opinién sobre el uso del Merge Cube como recurso didictico para el

aprendizaje del blogue de Geometria v Medida?

Gracias por s gentileza
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Instrumento de Yalidacion

Instrucciones: En ¢l sigwiente formato, digue segin la escala excelente (E), bueno (B) o
meporable (M) en cada item, de acuerdo con bos criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesano agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio
para agregar observaciones generales.

i Validacin
vtem Fhservacion

N.# Coherencia | Pertinencia | Redaccion

Item claro v adecuado para identificar el

| E E E use de matenal mampulativo en
matematicas.

Pregunta coherente con la vanable

2 E E E motivacion; lenguaje comprensible para
estudiantes de sexto grado.
3 E E E Permite identificar el use de herramientas

tecnologicas en el aula de forma directa.

ltem pertinente; podna simplificarse
4 E E B levemente el enunciado para mayor
comprension lectora.

Pregunta clara que indaga la participacion
activa del estudiante en el aprendiza)e.

L
-
-
I

Item directamente relacionado con la
f E E E miotivacion hacia ¢l aprendizaje de
Geometna y Medida

Redaccion clara; evalia adecuadamente la

f) E E E comprension a través de la manipulacion de
materiales.

g E E E ltem pertinente para identificar el uso de
recursos altemativos al texto escolar.
Pregunta coherente con el enfoque lidico ¢

9 E E E ® ™

mnteractive del aprendiza)e matematico.
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Item pertinente; se sugiere especificar
10 E E B *aplicaciones educativas™ para mayor
precision conceptual.

Ohservaciones Generales:

El cuestionario presenta alta coherencia con el objetivo del estudio y es adecuado para
estudiantes de sexto grado de Educacion Basica. Los items estin formulados con lenguaje claro,
sencillo y comprensible, y emplean una escala de respuesta uniforme, lo que facilita su
aplicacion y posterior analisis. Evalia de manera pertinente aspectos relacionados con el uso de
materiales manipulativos, recursos tecnologicos, actividades lodicas v motivacion hacia el
aprendizaje de Geometria y Medida. Se sugieren ajustes minimos de precision léxica, sin
comprometer la validez del instrumento.

Datos del Validador

Mombre: Marco Hernandez.
Cédula de ldentidad: 0400 543798,
Especialidad: Didactica de las Matematicas.

Firma
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Y el Vs UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
z “...% Faculind de Educnciin, Ciencin v Tecnalogin - FECYT
AN Cnrrers de Edwenciin Basicn

Instrumento de ¥alidacidn

Instrucciones: En cl siguiente formato, mdigue segun la escala excelente (E). bueno (B) o
meporable (M) en cada itemn, de acuerdo con kos enitenos de vahidacion (coherencia, perinencia,
redaccion), si es necesano agregue las observaciones gue considere. Al final se deja un espacio
para agregar observaciones generales.

Yalidacion
ltems N*
Coherencia | Pertinencia |Hedaccidn (hservacion
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
5 E E E
i} E E E
T E E E
" E E E
9 E E E
1o E E E

bservaciones CGenerales:
S1n observacion.

Datos del Validador

Nombre: Lisheth Gabriela Bz Galeano.

Cedula de ldentidad: 100535%5511.

Especialidad: Licenciatura en Ciencias de la Edueacion, Especializacion Fisica y Matematica.
Maestria en Matematica, Mencion Modelacion v Docencia
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Anexo 6. Solicitud para aplicar los instrumentos en la institucion educativa

ML FCADEL BDIRITE T,

UNIVERSIDAD TECHICA DEL NORTE ’-};‘D‘. q‘ﬁ
Acreditada Resolucitn Mro. 173-5E-33-CACES-2020 : “l-‘- :
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA ¥ TECNOLOGIA * L%

*

DECAMATO e

Oficio Nro. UTHN-FECYT-D-2026-0017-0
lbamra, 20 de enerode 2026

PARA: Hna. Dilma Celin Ortega
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA
MARIANITA DE JESUS™

ASUNTO: Trabajo de integracidn cumcular Sria. Lucia Deyana Cardenas Andrads

Reciba un atento y cordial saludo, en nombre de la Facultad de Educactn, Ciencia y
Tecnolegia FECYT de la Universidad Técnica del Morte y mi deseo de éxito en las actividades
que desempefis.

Me dirjo & usted de la manera mas comedida, sutorice que, se brnde las faclidades
necesarias & la Sefiorita LUCIA DAYANA CARDENAS ANDRADE, portadora de la cédula
de ciudadania 0401808595, estudiante de ¥mo. Semestre de la camera de Educacitn Basica,
para que obtenga informacion a través de la aplicacidn de hemamientas de imvestigacion, lo
cual requisre para el desarrollo del trabajo de integracidn curricular con &l tema: *“MERGE
CUBE PARA EL APRENDIZAJE DEL BLOOQUE DE GEOMETRIA ¥ MEDIDA COM
ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS".

Por su favorable atencion, le agradezco.

Atentaments,
CIEMCIA ¥ TECHICA AL SERVICIO DEL PUEBLO
(3, o

MSc. José Revelo

DECAND DE LA FECYT

Contacto: D6Z89T800 ext. TEOZ

Correo electrénico: decanatofecytfiuin.edu.ec

JLRR/M.Baez

Ciudadela Univarsilaria Bama El Ol

e AT ok Julic 5-21 y Gral. Josd Mania Condova Pisging 1 de 1
Eama-Eruader

Tadidono: (D) Z097-200 RLUC: 1060001070001
A L U B
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Anexo 7. Revision del Abstract
1“-;.
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE ¥
Acreditada Resolucidn Nro. 173-SE-33-CACES-2020 ﬂ% !i
EMPRESA PUBLICA “LA UEMEPRENDE E_.P." Fr—

ABSTRACT

The developmenl of geometric and spatial thinking is essential, 2 il enables individuals 1o
mterprel, analyze, and interact effectively with ther physical environment. Howewver, the
development of these skilk may be hindered by the predommance of tnditional eaching
methods, the wse of conventional instructional resources, and the hmived implementaion
of strategies thal facalitale the understanding of geometne lgures amd solids. In response
to thes challenge., the present study proposes the wse of Mernge Cube, an sugmented realsty
(AR) wal, as an mstrucuonal resource o enhance leaming in the Geometry amd
Measurement curmcular block among sixth-grade studenits in General Bagic Education a1
the “Samta Manamia de Jesin™ Educational Unit. The study adopled a mixed-methods
approach with a descnptive amd explorstory design. Data were collected throwgh weacher
mlerviews and surveys asdministered 1o sixth-grde smdents. The Ondings revealed tha
teachers have hmited knowledge of pedagopeal simlegies for effectively miegrating
tec hmological resources inlo geometry instnaction and make hitle use of hands-on matenals
and digiial teols. In contrast, students demonsiraled a high level of inberest i learming
aclmvibies mvalving concrele malenals, games, and pechnology. Furthermore, the findings
mnadscated limated Famaliaray wath Merge Cuwbe, highlighting the need 1o explore fis patential
miegrabion inlo classroom practice. Based on these findings, the mstructional module
“Merge Cube in Action: A Learming Adventure Through an Escape Boom™ is propossd as
a PIEIJ.HEIJE,IEEI. resource Thal i.11|.'|:|r|:l-|.|-m£|:= achve Iuarning m|:t|'||-|.u:|ulug,u:= o promole
meeaning il learnmg m geometry and strengthen teaching practices through the integraton
of augmented reality and garme-based bearnamg.

Keywords: Merge Cube, awgmented reality, geometry and messurement, game-based
leaming, escape room.

CAPACTTADOR-C AL
Ociober 26, W26

Jisai o alackin 2 -30 g Salinas y Jsan Montaleo Plisgineg: 1 da 1
| BT Excuiaatnr

Takiono: (06 2257-800 RUC: #0003718D001

S LRSI Fee O DOy
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Anexo 8. Informe de Compilatio

Informie de anallsls
Compilatio Magister+ | GDC Difusian Clentifica Plus

Lucia Cérdenas REVISION SEP - 8

ID : €11 844 2BO0RA7 85 feSadddbbe 49cS0061 42067 Teoros soapeciweos
Homibre dil ficher LLI:]_EI'I:IHH_REU'IE-'!EIH SEF it Deposiants : Bikobec UTH
Tamait ded archive original - 7807 ME mmum:smmmmm
Himero de palabras : 13.743 Tipo de carga - inberface

fecha de fim de andlisis | 6 de noviembe de 2026

@ Resumen [seccién 1/3)

Localizsddn de los teatos sospechatos en e docurmenta :

Incluido en el porcentaje de textos sospechosos ©

@ similitudes 18%

Ty Sintditica 6% B Semdntica 14%
Pazajes con sirilitudes a fusntes encontrades en diferentes colecdianes.

0 Deteccldn de 1A 1%

Textos con formulaciones estilisticarnents sirmilares a l2= de un texto generado por A
Este indice e un indicador y no una prueha, Comprusba con o sutor =i domina los conocimientos mendonados en el
docurnenta.

@ Idiomas mo reconocidos 3

Pasajes en los que parte del vocabulads utilizado no forma parte del diccionario de La lengua.
Puede tratarse de un intento del autor de modificar &l texto para evitar s=r detectada.

Mo Incluldo en el porcentale de textos sospechosos :

Textos entre comillas Fng,
Pasajes entre comillas, 8 menudo indicatives de una cita.
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