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La cultura, desde su fase primitiva, tiene apariencia de 
juego y se desarrolla en un ambiente similar a él (Huizin-
ga, 2012). El juego forma parte del aprendizaje de las per-
sonas: se constituye en una estrategia para estimular el de-
sarrollo integral y facilita la adquisición de nuevos saberes 
y destrezas (Piaget, 2019; Vygotski, 2012). Además, como 
afirma McGonigal (2011), las habilidades que se desarro-
llan durante el momento de la actividad lúdica son útiles 
para resolver problemas de la vida real, por lo que su uso 
no se restringe solamente al ocio y al entretenimiento. De 
esta manera, se asume al juego en clave para la construc-
ción de conocimiento en tanto herramienta creativa para 
la formación y transformación de significados inscriptos 
en prácticas culturales (Esnaola, 2006). 

En las últimas décadas, los objetos lúdicos han ido va-
riando debido a los avances tecnológicos: las principales 
diferencias entre los juegos analógicos y los digitales es 
su componente electrónico y multimedial. Galli (2019,  
p. 198) define a los juegos digitales (JD) como “un softwa-
re interactivo con mecánicas y desafíos específicos, que

puede ser utilizado a la vez por una o varias personas y 
que requiere para ser ejecutado de artefactos tecnológi-
cos”; ubica dentro de ese universo a los videojuegos y a 
los minijuegos, por sus características bien diferenciadas.

Paralelamente, en los últimos años la industria del 
videojuego ha crecido exponencialmente a nivel global 
(Newzoo, 2021), y los JD se han constituido, en general, 
en un objeto cultural de entretenimiento para personas 
de todas las edades, lo que modifica los modos de inte-
racción objeto-sujeto y la manera en que se aprende con 
ellos. También han transcendido a las actividades mera-
mente recreativas y se han integrado al campo del cono-
cimiento: diversos investigadores destacan dentro de sus 
potencialidades la incidencia a nivel cognitivo, motiva-
cional, social, motriz, psicomotriz, afectivo y emocional, 
así como su condición de gestores de entornos de apren-
dizaje (Del Moral et al., 2015; Esnaola, 2006; Frasca, 2001; 
Gee, 2007; Gros, 2014; Hwang & Wu, 2012; McGonigal, 
2011; Revuelta & Guerra, 2012; Revuelta & Pedrera, 2018). 

Sin embargo, el uso de los videojuegos en el ámbito 
educativo ha avanzado a paso lento, probablemente re-
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RESUMEN

Este artículo presenta los principales hallazgos de una revisión sistemática de la literatura sobre 
la inclusión de juegos digitales en propuestas de enseñanza del área de Matemática. La búsqueda 
documental se llevó a cabo a partir de la triangulación de fuentes incluidas en las bases de datos 
Scopus y Dialnet, entre enero de 2020 y febrero de 2022. Para la selección se siguió el método PRISMA, 
y se identificaron quince documentos para el análisis. Los resultados muestran el interés creciente 
de parte del profesorado de distintos niveles educativos por mediar las clases de Matemática con 
juegos digitales. Se destaca que las principales áreas de inclusión de juegos son aritmética, geometría 
y álgebra, con mayor presencia de juegos serios que comerciales.

ABSTRACT

This article presents the main findings of a systematic literature review of the inclusion of digital 
games in Mathematics teaching proposals. The documentary search has been carried out from the 
triangulation of sources included in the Scopus and Dialnet databases, corresponding to the period 
from January 2020 to February 2022. The PRISMA method has been followed to select the 
publications, identifying 15 documents to analyze. The results show that some groups of teachers 
from different educational levels are interested in mediating their math classes with digital games. 
The areas where digital games are mostly incorporated are arithmetic, geometry, and algebra, with 
a greater presence of serious games than commercial ones.
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lacionado a la falta de conocimientos sobre la temática 
por parte del profesorado y de quienes educan, tal como 
afirman Gros y Area (2021). No obstante, poco a poco, la 
situación va cambiando y cada vez hay más experiencias 
relevantes en todos los niveles educativos. 

Centrando la mirada en la enseñanza de la Matemáti-
ca, Gardner (2018) considera que, seguramente, un jue-
go, un pasatiempo, un truco mágico es el mejor camino 
para hacer que esta disciplina resulte interesante para el 
alumnado. De Guzmán (1986) indica que históricamente 
las personas ligadas al mundo matemático han jugado y 
analizado su juego. Referencia el problema del caballero 
de Meré, vinculado a la probabilidad; el del bovino de Ar-
químedes, relacionado con el álgebra, y el de los puentes 
de Königsberg, resuelto con grafos. “Por una parte son 
muchos los juegos con un contenido matemático profun-
do y sugerente y por otra parte una gran porción de la 
matemática de todos los tiempos tiene un sabor lúdico 
que la asimila extraordinariamente al juego” (De Guz-
mán, 1986, párr. 17). 

Siguiendo a Bruner (1963), el trabajo con juegos im-
plica el ensayo de posibles soluciones a problemas para 
avanzar sin causar frustración, ya que el error es retroa-
limentado y posibilita continuar al próximo nivel como 
elemento motivador. Asimismo, distintos estudios (Kara-
fili & Stana, 2012; Martínez et al., 2014; Zafra et al., 2016) 
valoran la incorporación de juegos en las clases de Mate-
mática como elemento para el desarrollo de habilidades y 
como apoyo para la resolución de problemas, y lo vincu-
lan con la mejora del rendimiento académico.

Es aquí donde los JD podrían colaborar en la construc-
ción del pensamiento matemático del alumnado: como 
ayuda ante las dificultades para resolver situaciones 
problemáticas y mejorar su experiencia de aprendizaje a 
partir del valor del error como oportunidad de reflexión. 
De esta forma, el juego se constituye en mediador de los 
procesos cognitivos, pues crea y reconstruye situaciones 
desde la interacción con el objeto y distintos elementos 
del entorno. A la vez, desde este enfoque se reconfigura 
el rol docente hacia una enseñanza centrada en el estu-
diantado, guiando y acompañando su aprendizaje activo, 
autónomo y colaborativo (Ramos & Botella, 2016). Con 
respecto al tipo de juego, en las propuestas pedagógicas 
pueden emplearse juegos comerciales (cuyo propósito 
principal es el entretenimiento) o juegos serios (centra-
dos más en objetivos de aprendizaje). También pueden 
incluirse juegos confeccionados exclusivamente por el 
profesorado o productos resultantes del trabajo entre el 
profesorado y el estudiantado.

La investigación sobre la inclusión de JD en las prác-
ticas pedagógicas es una tendencia de los últimos años. 
Sin embargo, en un contexto social y educativo en que 
se ha incrementado el uso de las pantallas y de diversas 
herramientas digitales, se considera pertinente continuar 
indagando en el binomio juego (digital)-educación en lo 
que respecta al campo disciplinar de la Matemática, con 
el objetivo de consolidar prácticas vinculadas con pe-
dagogías emergentes. En este sentido, cabe preguntar:  
1. ¿En qué niveles educativos se viene utilizando con ma-
yor frecuencia el JD en las clases de Matemática? 2. ¿Qué 
tipos de JD viene incorporando el profesorado del área de 
Matemática en sus intervenciones didácticas? 3. ¿En qué 

contenidos se incorporan JD para mediar los procesos de 
enseñanza y de aprendizaje? 4. ¿Cuáles son los resulta-
dos más relevantes a los que ha arribado el profesorado al 
mediar la enseñanza de la matemática con JD? Así pues, 
este estudio se centra en identificar y describir la eviden-
cia científica publicada desde 2020 hasta el primer bimes-
tre de 2022 sobre el uso de JD que está haciendo el profe-
sorado de Matemática en sus intervenciones didácticas.

Metodología

El trabajo de investigación se corresponde con un en-
foque cualitativo de análisis documental, con alcance 
exploratorio-descriptivo. Se aplicó como metodología la 
revisión sistemática de la literatura bajo las directrices de 
la declaración PRISMA 2020 (acrónimo en inglés de Prefe-
rred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analy-
ses), con el propósito de explorar en publicaciones nacio-
nales e internacionales la utilización del JD como objeto 
mediador de la enseñanza de la Matemática. La declara-
ción PRISMA 2020 (Page et al., 2021a), una actualización 
de la publicada en 2009, fue diseñada como una serie de 
pautas para realizar una documentación clara y transpa-
rente, dando cuenta del porqué de dicha revisión, de los 
pasos realizados y de los hallazgos encontrados. Dicha 
actualización fue necesaria debido a los avances en la me-
todología y en la terminología utilizada en las revisiones 
sistemáticas.

La declaración PRISMA 2020 “incluye una nueva guía 
de presentación de las publicaciones que refleja los avan-
ces en los métodos para identificar, seleccionar, evaluar y 
sintetizar estudios” (Page et al., 2021b, p. 790). Se adoptó 
esta metodología teniendo en cuenta que las revisiones 
sistemáticas son útiles en muchos aspectos críticos, pues 
proporcionan una síntesis del estado del conocimiento 
en un área determinada. Así es posible identificar futu-
ras prioridades de investigación, abordar preguntas que 
de otro modo no podrían ser respondidas por estudios 
individuales, identificar problemas en la investigación 
primaria para corregir en futuros estudios, y generar o 
evaluar teorías sobre cómo o por qué ocurren fenómenos 
de interés. 

Para recolectar información se consultaron revistas 
académicas y tesis en las bases de datos Scopus y Dialnet, 
a fin de garantizar la evaluación y el control de calidad. 
El período de publicación seleccionado fue de enero de 
2020 a febrero de 2022, con el propósito de obtener una 
mirada actualizada de la revisión. La búsqueda se realizó 
durante el mes de marzo de 2022. 

Tabla 1. Criterios de inclusión y exclusión de artículos.

Criterios Inclusión Exclusión

Año de  
publicación

Trabajos publicados 
entre febrero de 2020 y 
febrero de 2022

Trabajos publicados 
antes de febrero de 
2020

Tipo de acceso Documentos de acceso 
abierto

Documentos pagos  
o inaccesibles

Disciplina de 
los estudios Ciencias sociales

Trabajos no vinculados 
con la educación ni 
centrados en aspectos 
pedagógicos
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Disponibilidad 
de texto

Publicaciones con 
texto completo

Publicaciones única-
mente con resumen

Tipo de trabajo
Publicaciones con evi-
dencia empírica cuan-
titativa o cualitativa

Revisiones sistemá-
ticas, narrativas o 
ensayos

Contenido

Publicaciones con 
resultados sobre la 
inclusión de JD para 
mediar los procesos 
de enseñanza de la 
matemática

Publicaciones sobre 
percepciones del 
profesorado acerca de 
la inclusión de JD, que 
describen estrategias 
de gamificación, que 
incorporan el juego 
con otro propósito o 
que presentan las fases 
del desarrollo de un JD 
sin implementación en 
el aula

Tipo de fuente
Publicaciones de tesis 
o artículos en revistas 
indexadas

Publicaciones que no 
han sido sometidas a 
evaluación

Cantidad  
de obras Una obra por autor/es Estudios duplicados

Fuente: Autoras (2022).

Como estrategia de búsqueda se emplearon las pala-
bras clave juegos digitales, videojuegos, videogame, serious 
game, juegos serios y matemática. Estos conceptos fueron co-
nectados por los operadores booleanos AND y OR: (jue-
gos digitales OR videojuegos OR videogame OR serious 
game OR juegos serios) AND matemática. Con respecto 
a los criterios de elegibilidad, en la Tabla 1 se presentan 
los patrones establecidos al momento de la selección de 
los artículos.

En la Figura 1 se observa el proceso realizado para la 
selección de artículos, atendiendo a los criterios anterior-
mente mencionados. 

271 registros identi�cados a través
de Scopus (n = 112)
y Dialnet (n = 159)

Publicaciones seleccionadas para posible revisión
(n = 67)

Publicaciones a texto completo con elegibilidad
(n = 49)

Estudios incluidos para la revisión
(n = 15)
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204 registros eliminados antes 
del cribado por:
- fuera del período (n = 151)
- duplicados (n = 24)
- inaccesible (n = 8)
- revisiones sistemáticas (n = 3)
- no pertenecer al área de la 
educación (n = 18)

18 artículos excluidos por:
- referencia a estrategias 
gami�cadas (n = 4)
- incluye percepción del 
profesorado (n = 11)
- solo presentar resumen (n = 3)

34 artículos eliminados por
- incluir al juego con diferente 
propósito (n = 3)
- desarrollar juegos (n = 10)
- ser revisión narrativa o ensayo 
(n = 21)

Fig. 1. Diagrama para la selección de los artículos.
Fuente: Adaptado de Page et al. (2021b).

Como se puede apreciar, una vez realizada la consulta 
en las bases de datos se identificaron 271 registros (112 en 
Scopus y 159 en Dialnet), de los que se excluyeron aque-
llos que no correspondían al período indagado, los que 
eran inaccesibles, aquellos que remitían a revisiones siste-

máticas o que no se correspondían con el área de educa-
ción, y los que estaban duplicados. Posteriormente, dos de 
las investigadoras revisaron el título, el resumen y las pa-
labras claves de las 67 publicaciones resultantes, y volvie-
ron a aplicar los criterios de exclusión. De esta manera se 
obtuvieron 49 registros para lectura atenta a texto comple-
to, revisión que permitió eliminar aquellos que incluían el 
juego con diferentes propósitos a los que persigue este es-
tudio, los que centraban la atención en el desarrollo de JD 
matemáticos y los que reflejaban una revisión narrativa o 
un ensayo. Cumplimentadas estas fases, se seleccionaron 
quince publicaciones para la revisión.

Con el propósito de sistematizar la información más re-
levante de las publicaciones seleccionadas, se definieron 
como variables de análisis las siguientes: autor, fecha, tipo 
de publicación, resumen, objetivo, nombre del videojuego 
o JD utilizado, contenido abordado y principales resulta-
dos. Es importante destacar que esta revisión no incluyó 
como variable la metodología utilizada por el profesora-
do para la inclusión de JD en su práctica docente, y solo 
se restringió a la identificación de objetivos y principales 
resultados; aun así, se describe muy brevemente en algu-
nos registros. Cada investigadora evaluó los artículos de 
forma independiente y registró, en una tabla elaborada en 
una planilla de cálculo, los datos de las quince publicacio-
nes según las variables descriptas. Posteriormente, se hizo 
una puesta en común para comparar resultados y mitigar 
riesgos en la evaluación. De este modo se obtuvo un ar-
chivo final con la información de las quince publicaciones 
para evaluar su contenido en profundidad. 

Además, para hallar los términos más frecuentes, median-
te el software R se aplicó la técnica de procesamiento del len-
guaje natural (PLN) a los resúmenes de los quince artículos 
seleccionados. Asimismo, mediante el software VOSviewer, 
se aplicó la técnica del mapeo de visualización (VOS) con el 
propósito de establecer posibles relaciones entre dichos tér-
minos. Para garantizar la consistencia de los resultados, se 
unificaron algunos términos, como estudiante/s, estudiantado, 
alumna/s, alumno/s, alumnado, chico/s, chica/s, niño/s y niña/s.

Resultados

En un primer análisis se detalla que, de los quince 
trabajos seleccionados para revisión, un 26,7 % fue pu-
blicado en 2020; un 53,3 %, en 2021; y el 20 %, en 2022 
(relevados hasta febrero). La mayor parte fue divulgada 
en revistas científicas (86,67 %) y el resto, en porciones 
similares, se corresponden con tesis y capítulos de libros.

Del total de la producción analizada, el 6,25 % se vin-
cula con experiencias de incorporación de JD en clases 
de Matemática del nivel inicial; el 43,75 %, en clases de 
primaria; un 25 %, en secundaria; y el 25 % restante, en el 
nivel superior. Con respecto al tipo de juegos incluidos en 
los estudios seleccionados, el 73,08 % corresponde a jue-
gos serios, mientras que el resto son juegos comerciales. 
Por otro lado, las estrategias docentes con mediación lú-
dica se aplicaron en distintas áreas de la matemática. Tras 
el análisis detallado de las frecuencias, como se puede 
apreciar en la Figura 2, la mayor cantidad de experiencias 
corresponde a publicaciones vinculadas a temas de arit-
mética (n = 9), geometría (n = 5) y álgebra (n = 5); algunos 
trabajos abordan más de una temática.
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Álgebra

Geometría

Aritmética
Análisis de
funciones Estadística

Cálculo
diferencial 

Fig. 2. Distribución de trabajos orientados por área de la 
matemática.
Fuente: Autoras (2022).

A continuación, se agrupan las temáticas y los autores 
respectivos:

•	 Geometría: Nabila y Junaini (2022), Albarracín 
(2021), Báez y Colorado (2021), Campos y Torres 
(2020), Rocha y Dondio (2021). 

•	 Aritmética: Báez y Colorado (2021), Barbieri et al. 
(2021), Dorado Jácome (2022), Fraga et al. (2021a 
y 2021b), Holguín et al. (2020), López y González 
(2021), Ontiveros et al. (2020), Rocha y Dondio (2021).

•	 Álgebra: Báez y Colorado (2021), Barbieri et al. 
(2021), Campos y Torres (2020), López y González 
(2021), Lovos et al. (2020).

•	 Análisis de funciones: Lantarón et al. (2021). 
•	 Estadística: López y González (2021).
•	 Cálculo diferencial: Zabala et al. (2022).
Del PLN de los resúmenes de los trabajos seleccionados 

se obtuvo una nube de palabras, según se puede observar 
en la Figura 3. En dicha nube se visualizan como palabras 
más frecuentes matemática, estudiantes y juegos digitales, lo 
que corrobora la búsqueda realizada por términos clave.

Fig. 3. Nube de palabras a partir de los resúmenes.
Fuente: Autoras (2022).

En la Figura 4 se comparan las frecuencias de dichas 
palabras clasificadas por niveles educativos. Se puede ob-
servar la reiteración de los términos más frecuentes ante-
riormente mencionados.

Fig. 4. Palabras más frecuentes por nivel educativo.
Fuente: Autoras (2022).

Para analizar posibles asociaciones entre términos de los 
artículos seleccionados, se utilizó la técnica de mapeo VOS 
(visualización de similitudes) y se obtuvieron dos clúste-
res (rojo y verde), tal como se visualiza en la Figura 5. Las 
agrupaciones mostraron la existencia de relaciones entre 
términos. El grosor de las líneas indica la fuerza de la re-
lación entre pares de términos, y los colores, las relaciones 
entre los agrupados en cada clúster. Además, el tamaño de 
los nodos indica cuáles son los más frecuentes, en coinci-
dencia con los resultados observados en las figuras 3 y 4.

Fig. 5. Relaciones entre términos.
Fuente: Autoras (2022).

El nodo central, que representa la mayor frecuencia del 
término Matemática en los resúmenes, se relaciona con los 
demás nodos. En la figura se destaca también una fuer-
te vinculación de dicho término y de juegos digitales con 
los restantes nodos de color rojo (estudiantes, habilidades, 
uso). Se observan también otras vinculaciones más débi-
les entre los nodos educación, conocimiento e intervención 
(en color verde). 

En la Tabla 2 se presentan las características principa-
les de cada uno de los quince documentos analizados de 
acuerdo con las preguntas de investigación formuladas.

Tabla 2. Principales datos de los artículos analizados.

Autoría  
y año de 

publicación

Nivel  
educativo

Tipo de juego  
y contenido

Resultados

Dorado  
Jácome 
(2022)

Secundaria

Genial.ly, Educaplay, 
Playmathematics, 
Kahoot!, Rain, Class-
craft, Interger, Math 
Game Time.
Incluyen juegos de 
cartas, cuestionarios, 
selección de pares, 
laberintos y creación 
de entornos de  
aprendizaje.
Contenido: Aritmética.

El alumnado mejoró nota-
blemente su rendimiento 
académico. El JD propició la 
motivación y la inmersión 
del estudiantado en el 
mundo virtual, a la vez que 
los animó a asumir desafíos, 
analizar situaciones, equi-
vocarse y aprender del error.
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Zabala  
et al. (2022)

Superior:
carreras de 
ingeniería

Classcraft, Kahoot!, 
Socrative,
Wolfram Mathematica.
Se realizaron trabajos 
con cuestionarios, cru-
cigramas y espacios de 
debate.
Contenido: cálculo 
diferencial.

La herramienta lúdica se ha 
constituido en una aliada de 
la propuesta pedagógica y 
no en un factor de distrac-
ción. Los resultados indican 
altos niveles registrados en 
las dimensiones de aten-
ción, relevancia, confianza y 
satisfacción; la motivación, 
asociada a ellas, aumen-
ta con el uso de JD. Las 
intervenciones generaron 
más espacios para el trabajo 
en equipo, con lo que se 
fomentó el aprendizaje 
colaborativo. La gamifica-
ción y el aprendizaje basado 
en juegos pueden utilizarse 
para fortalecer los procesos 
educativos en ingeniería, 
con resultados muy pro-
metedores en términos de 
motivación.

Nabila  
& Junaini 
(2022)

Primaria

PrismAR.
Se basa en realidad 
aumentada. Juego de 
cartas.
Contenido: prismas 
(vistas en 2D o 3D, 
caras, vértices), ejer-
cicios interactivos y 
cuestionarios.

El uso del juego ha aumen-
tado la competencia mate-
mática del estudiantado. 
Los autores consideran que 
los resultados del trabajo 
pueden ser de utilidad para 
potenciales desarrolladores 
y educadores, con el fin de 
mejorar la integración de la 
realidad aumentada en la 
educación matemática.

Fraga  
et al. 
(2021a)

Primaria

ReflexMath.
Juego con diversas 
mecánicas (cuestiona-
rios, cartas,  
puzles, etc.).
Contenido: sumas, res-
tas, multiplicaciones y 
divisiones.

Permitió trazar una ruta de 
aprendizaje personalizada 
a partir del tiempo de res-
puesta y la tasa de error. Se 
evidenció en el alumnado 
una mejora significativa de 
la fluidez matemática con 
el juego y una clara relación 
entre el uso del juego y el 
rendimiento académico. No 
se observó asociación entre 
el uso de JD y la edad del 
profesorado.

Lantarón 
et al. (2021)

Secundaria
y superior

Who’s That Function!
Adaptación del juego 
¿Quién es quién?
Contenido: estudio de 
funciones de variable 
real (signo, rango, 
monotonía, continui-
dad, derivabilidad 
y existencia de una 
asíntota vertical).

Más del 90 % del estudian-
tado involucrado considera 
que el juego le ayudó a 
comprender la unidad, a 
motivarse con la matemá-
tica y a repasar contenidos; 
además, recomendaría 
el juego. Más del 80 % lo 
consideró adecuado para el 
nivel y utilizaría este tipo de 
juegos tanto en Matemática 
como en otras asignaturas.

Fraga et al. 
(2021b) Primaria

ReflexMath.
Juego con diversas 
mecánicas (cuestio-
narios, cartas, puzles, 
etc.).
Contenido: sumas, res-
tas, multiplicaciones y 
divisiones.

Se concluye que el juego 
benefició por igual a niños 
y niñas en el aprendizaje de 
la matemática. Sin embargo, 
las niñas desarrollaron una 
mejora en su rendimiento al 
realizar menos actividades 
que los niños por nivel 
de juego. Se evidenciaron 
estilos de trabajo diferentes: 
las niñas, más focalizadas 
en el rendimiento, y los 
niños, centrados más en la 
competición. Se observó 
una clara relación entre el 
uso de JD, los resultados 
alcanzados y las calificacio-
nes del alumnado. 

López y 
González 
(2021)

Secundaria 
(años su-
periores)

MathLogic: La Leyen-
da de YuZhen.
Juego de opción múlti-
ple, ambientado en un 
mundo encantado. El 
jugador debe ayudar a

Se identificó que el 
estudiantado que utilizó 
el juego, que dedicó más 
tiempo a la experimentación 
y a superar los distintos 
niveles, logró fortalecer su

los personajes con sus 
saberes matemáticos.
Contenidos: proble-
mas de razonamiento 
aritmético, algebraico 
(ecuaciones y sistemas 
de ecuaciones) y 
estadístico. 

razonamiento lógico-ma-
temático, a diferencia de 
quienes no siguieron dicho 
procedimiento. 

Barbieri  
et al. (2021) Secundaria

Clash of Wizardry.
Juego de duelos entre 
magos, en el que se 
deben elegir hechizos 
para derrotar a los 
contrincantes.
Contenido: resolución 
de ecuaciones de pri-
mer grado y cálculos.

El estudiantado encontró 
soluciones creativas y 
alternativas a los problemas 
presentados. A través del 
juego se favoreció la socia-
lización y se promovió una 
mayor concentración por 
más tiempo. Las caracterís-
ticas específicas del JD (de 
ataque, defensa o curación) 
contribuyeron a desarrollar 
habilidades (pensamiento 
estratégico, toma de decisio-
nes, etc.).

Albarracín 
(2021) Primaria

Kula World y Cubos 
Multilink.
Videojuego tipo puzle 
en el que es necesario 
controlar una esfera 
que recorre una plata-
forma tridimensional.
Contenido: geometría.

Con el JD, el estudiantado 
tomó progresivamente 
más decisiones adecuadas 
basadas en los contenidos 
geométricos tridimensio-
nales. Combinar pantallas 
y materiales analógicos 
manipulables permitió que 
el estudiantado conectara 
con distintas formas de 
visualización, interpretara 
características y construyera 
objetos tridimensionales.

Rocha & 
Dondio 
(2021)

Primaria

Once Upon a Maths: 
Historia de la Mate-
mática.
Videojuego de 
aventura que incluye 
minijuegos.
Contenidos: conteo, 
operaciones, longitud, 
peso, espacio.

Las diferencias entre las 
pruebas previas y poste-
riores revelaron que Once 
Upon a Maths mejoró el 
rendimiento matemático del 
estudiantado sin sesgos de 
género. Un pequeño grupo 
de la muestra conformado 
por niñas incrementó su 
nivel de ansiedad después 
de jugar el juego. Además, 
los datos mostraron que el 
estudiantado, al interactuar 
y ser parte de esta narrativa, 
incrementó su nivel de com-
promiso y participación.

Báez & 
Colorado 
(2021)

Inicial

GCompris.
Contenido:
organizadores curricu-
lares de pensamiento 
(números, variación, 
forma, espacio y 
medida).

El uso de GCompris 
favoreció particular-
mente la observación, el 
análisis, la exploración, la 
identificación y la relación 
entre objetos. Además, se 
obtuvieron evidencias de la 
contribución del videojuego 
en el desarrollo de habilida-
des digitales, pensamiento 
matemático y capacidades 
cognitivas en el estudianta-
do de nivel preescolar.

Holguín  
et al. (2020) Primaria

Bubble Shooter; 
Asphalt 8: Airbone; 
Scratch; Plants & 
Zombies.
Contenidos: cálculo 
numérico, numeración 
ordinal, cardinalidad 
y conservación enmar-
cados en la resolución 
de problemas, opera-
ciones y problemati-
zación.

Se observaron diferencias 
significativas en las catego-
rías de pensamiento numé-
rico (cálculo y numeración) 
y razonamiento matemáti-
co. Los grupos de contextos 
vulnerables aumentaron 
dichas capacidades por 
sobre los grupos de zonas 
urbanas: lograron discrimi-
nar mejor las cantidades, 
incrementar su poder de 
representación simbóli-
co-gráfica, y asignar mejor 
los códigos numéricos a 
cantidades de elementos 
implicadas en diversos 
problemas. Se identificó que 
prefieren aprender
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mediante la competencia 
y el trabajo cooperativo. 
En contextos de vulnera-
bilidad, el desarrollo de 
competencias matemáticas 
se incrementa si el estudian-
te se encuentra motivado. 
Sus actitudes cambian hacia 
aprendizajes más complejos 
y exigentes.

Campos 
& Torres 
(2020)

Superior: 
carreras de 
ingeniería

Hands of Time en 
Fantasy XIII-2 y 
software matemático 
GeoGebra.
Juego tipo puzle.
Contenido: álgebra 
y geometría; el pro-
pósito es descifrar el 
algoritmo que permita 
ganar los minijuegos.

Metodología enmarcada en 
un enfoque de aprendizaje 
basado en problemas. El 
juego posibilitó modelar 
situaciones en otro software. 
Con la mediación del juego, 
el alumnado logró plantear 
hipótesis, buscar distintas 
rutas para hallar soluciones, 
analizar casos particula-
res, hacer conexiones con 
conocimientos previos, 
identificar datos, relacionar 
incógnitas y comunicar 
resultados.

Ontiveros 
et al. (2020) Primaria

Body and Brain Con-
nection de Xbox 360 
Kinect.
El jugador interactúa 
con el videojuego a 
través de un escáner 
que detecta sus movi-
mientos al responder 
los problemas mate-
máticos.
Contenidos: aritmética 
(suma y resta).

De la valoración de doce 
habilidades a través de un 
instrumento aplicado en 
dos grupos de estudiantes, 
se concluyó que no hay 
diferencias significativas en 
la motricidad gruesa, pero 
sí en las habilidades ma-
temáticas de suma y resta 
(las habilidades de suma 
y resta fueron favorecidas 
significativamente solo en el 
grupo experimental).

Lovos et al. 
(2020)

Ingreso 
universi-
tario

Mahi.
Contenido: álgebra, 
resolución de  
ecuaciones.

Los resultados indican que 
la propuesta fue valorada 
en forma positiva por el 
estudiantado, en relación 
con la propia percepción del 
aprendizaje. Les permitió 
recordar conceptos, analizar 
situaciones y lograr mayor 
rapidez para resolver 
ecuaciones.

Fuente: Autoras (2022).

Discusión 

La inclusión de objetos digitales lúdicos para mediar 
los procesos de enseñanza transforma la práctica docente, 
pues posibilita diseñar distintas estrategias a favor de una 
mejora del aprendizaje del alumnado. Según algunos de 
los artículos relevados en la revisión, la inclusión de JD en 
las intervenciones didácticas no está asociada con la edad 
del profesorado (Fraga et al., 2021a). Asimismo, ciertos 
trabajos (Fraga et al., 2021b; Rocha & Dondio, 2021) in-
dicaron que no se identificaron diferencias de género en 
los niveles de aprendizaje alcanzados con las propuestas 
didácticas mediadas por JD.

En la actualidad, el profesorado tiene la posibilidad de 
incorporar materiales didácticos tanto analógicos como 
digitales. Para la enseñanza de la matemática, los JD, en 
combinación con recursos analógicos, facilitan la visua-
lización de conceptos complejos (Albarracín, 2021; Hol-
guín et al., 2020).

Con la experimentación del juego, el estudiantado 
mejora el desarrollo del razonamiento lógico-matemáti-
co (Nabila & Junaini, 2022; Fraga et al., 2021a; Holguín  
et al., 2020; Báez & Colorado, 2021; López y González, 

2021; Lovos et al., 2020; Ontiveros et al., 2020). Específi-
camente, se fortalecen las habilidades que permiten iden-
tificar datos de un problema (Campos & Torres, 2020), 
lo que a su vez promueve el análisis (Campos & Torres, 
2020; Dorado Jácome, 2022; Lovos et al., 2020) y el planteo 
de hipótesis (Campos & Torres, 2020), así como la bús-
queda de diferentes caminos para hallar soluciones crea-
tivas (Barbieri et al., 2021; Campos & Torres, 2020).

Del mismo modo, la dinámica de algunos juegos per-
mite al estudiantado relacionar nuevos conceptos con sus 
conocimientos previos (Campos & Torres, 2020), de ma-
nera que posibilita el repaso y la comprensión de conte-
nidos (Lantarón et al., 2021; Lovos et al., 2020). Algunos 
de los estudios analizados (Dorado Jácome, 2022; Fraga  
et al., 2021a y 2021b; Rocha & Dondio, 2021) afirman que 
las propuestas didácticas mediadas por JD mejoran el 
rendimiento académico del alumnado.

Como otras características relevantes, la inclusión de 
JD en las propuestas pedagógicas del área matemática 
aumenta la creatividad, incrementa la motivación y el 
compromiso en el estudiantado (Dorado Jácome, 2022; 
Holguín et al., 2020; Báez & Colorado, 2021; Lantarón  
et al., 2021; Rocha & Dondio, 2021; Zabala et al., 2022) 
y fortalece la concentración de quienes juegan (Barbieri  
et al., 2021; Zabala et al., 2022). 

Asimismo, se observa que las propuestas didácticas 
ludificadas promueven el desarrollo del pensamiento 
estratégico para la toma de decisiones (Albarracín, 2021; 
Barbieri et al., 2021) y aumentan las habilidades digitales 
en el alumnado (Báez & Colorado, 2021). 

A su vez, se identifica que, con este tipo de propuestas 
de enseñanza, el estudiantado presenta una actitud posi-
tiva hacia el aprendizaje (Holguín et al., 2020), al asumir 
desafíos en un entorno que les permite aprender del error 
(Dorado Jácome, 2022), debido a que la misma mecáni-
ca del juego les posibilita repetir la actividad o buscar 
nuevas estrategias. En este sentido, se observó un mayor 
avance en el aprendizaje de contenidos en relación con un 
mayor tiempo de experimentación en el JD (López y Gon-
zález, 2021). También es importante destacar que algunos 
juegos propiciaron la inmersión (Dorado Jácome, 2022) y 
el trabajo colaborativo entre pares (Holguín et al., 2020).

Considerando que esta revisión sistemática se ajusta 
a publicaciones realizadas durante el período de pan-
demia, es importante preguntarse si el interés creciente 
por parte del profesorado para incluir JD al abordar la 
enseñanza pueda deberse al contexto y a la necesidad 
de motivar al estudiantado. Esta duda cobra sentido en 
los cuestionamientos de Del Río (2022, p. 4) respecto al 
uso de videojuegos para dar respuesta a estas preguntas: 
“¿Cómo fomentar el trabajo grupal entre estudiantes que 
se encuentran en diversos domicilios y que apenas se co-
nocen entre sí?, ¿cómo mantener encendida la motivación 
por el aprendizaje en un contexto de crisis sanitaria y eco-
nómica global?”. 

Conclusiones

En la última década, muchas investigaciones han pues-
to de relieve el potencial educativo de los JD a nivel cog-
nitivo, motivacional y socioemocional, en distintas áreas 
del conocimiento. Este trabajo evidencia el interés del 
profesorado de Matemática en la gestación e implemen-
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tación de propuestas de enseñanza con objetos didácticos 
de naturaleza digital. 

En las quince publicaciones analizadas, correspondientes 
al período entre enero de 2020 y febrero de 2022, se puede 
apreciar que, en general, el profesorado, al momento de 
diseñar actividades con mediación lúdica, opta por juegos 
serios por sobre los comerciales. En su mayoría, dichas pro-
puestas están vinculadas con la aritmética, la geometría y el 
álgebra y, en menor proporción, con el análisis matemático 
y la estadística. Además, casi la mitad de las experiencias 
analizadas fueron llevadas a cabo en primaria, algunas otras 
en secundaria y superior, y las menos, en el nivel inicial.

Los trabajos reflejan que se suele utilizar el juego como 
elemento para la adquisición de competencias específicas 
del área, aunque también transversales. Asimismo, que 
incrementan las habilidades digitales en el estudianta-
do, en consonancia con lo expuesto por Sánchez i Peris 
& Esnaola (2014), quienes concluyen que los JD, en sus 
distintas plataformas, constituyen la entrada de las gene-
raciones jóvenes a la cultura digital, caracterizados por la 
combinación de estímulos auditivos, táctiles, visuales e 
intelectuales que favorecen la motivación para participar 
y aprender (Marín et al., 2021).

Los trabajos relevados se refieren a los JD como objetos 
de aprendizaje pertinentes que, a partir de la propuesta de 
enseñanza diseñada por el profesorado, vehiculizan el de-
sarrollo de contenidos y permiten visualizar situaciones 
complejas, buscar alternativas creativas para la resolución 
de problemas y reforzar conocimientos previos. Asimismo, 
colaboran en el desarrollo del razonamiento lógico-mate-
mático, permiten la adquisición de destrezas para plantear 
y resolver problemas, y mejoran el cálculo. En una gran 
cantidad de estudios se observa la presencia del dominio 
socioemocional, vinculada a un incremento del interés, del 
compromiso y de la participación del estudiantado.

A partir de esta revisión sistemática se aprecia que la 
inclusión de JD para mediar las prácticas de enseñanza de 
la matemática es relevante para la comunidad académi-
ca y para el profesorado de distintos niveles educativos. 
Además, corrobora que el aprendizaje basado en juegos 
puede incidir en el aprendizaje de la matemática y en la 
mejora del rendimiento del estudiantado, con base en 
pedagogías activas que estimulen al alumnado a la ex-
ploración, a la experimentación y a la construcción de 
conocimientos, siempre que la inclusión de los JD esté 
enmarcada en una propuesta didáctica.

Limitaciones y prospectiva

Sobre las limitaciones del estudio, es necesario indicar 
que es reducida la proporción de publicaciones vincula-
das con el nivel inicial en relación con aquellas del nivel 
primario, que representa casi el 50 % del relevamiento. 
Por otro lado, en la mayoría de los estudios las muestras 
son pequeñas y se basan en estudios particulares; son es-
casos aquellos trabajos que incorporan grupos de control 
para comparar resultados. Asimismo, se detectó la caren-
cia de estudios longitudinales que permitieran analizar 
resultados sobre rendimiento académico a largo plazo 
con la mediación de JD. Como líneas futuras de investi-
gación se plantea la necesidad de incorporar estudios que 
incluyan técnicas gamificadas y de indagar en la litera-
tura acerca de JD desarrollados por investigadores y que 

aún no han sido sometidos a análisis, así como ampliar 
el período de relevamiento con el propósito de analizar 
longitudinalmente el modelo pedagógico subyacente.
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