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La ensefianza de la geometria en la Educacién General Bésica enfrenta
desafios significativos, especialmente en contextos rurales donde los recursos
didécticos tradicionales no logran captar la atencion de los estudiantes ni
promover un aprendizaje significativo. En la unidad educativa de El Fortin,
ubicada en una zona rural de Guayaquil, el reconocimiento de figuras
geomeétricas se aborda mediante métodos convencionales como el marcador y
el tablero, lo que ha generado desinterés y bajo rendimiento académico. Ante
esta problematica, la investigacion se propuso como objetivo general recopilar
y analizar, a través de una revision bibliogréafica, estrategias efectivas de
implementacion de recursos digitales que hayan demostrado ser exitosas en
contextos educativos similares, para proponer recomendaciones aplicables a
la realidad de esta unidad educativa. La metodologia empleada fue de enfoque
cualitativo con diseflo documental, utilizando el protocolo PRISMA para la
busqueda sistematica de literatura en bases de datos especializadas, aplicando
criterios de inclusion y exclusion que permitieron seleccionar 16 estudios
relevantes para el andlisis. Los resultados se organizaron en cuatro categorias:
tecnologias y recursos digitales aplicados a la geometria, estrategias didacticas
para la integracién de recursos digitales, impacto en el aprendizaje y la
motivacion, y recursos digitales aplicables a contextos rurales. Se identificd
un conjunto diverso de herramientas como GeoGebra, realidad aumentada,
pizarras digitales interactivas, plataformas colaborativas y recursos ludicos,
que han demostrado mejorar significativamente el rendimiento académico,
reducir errores conceptuales y aumentar la motivacion estudiantil. Se
concluye que la integracién de recursos digitales en la ensefianza de la
geometria es viable en contextos con limitaciones de infraestructura, siempre
que se priorice la capacitacion docente, la seleccién estratégica de
herramientas accesibles y el disefio de actividades contextualizadas que
vinculen los conceptos geométricos con el entorno cotidiano y agricola de la
comunidad.
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ABSTRACT

The teaching of geometry in Basic General Education faces significant
challenges, especially in rural contexts where traditional teaching resources
fail to capture students' attention or promote meaningful learning. At the El
Fortin school, located in a rural area of Guayaquil, the recognition of
geometric figures is addressed using conventional methods such as markers
and the blackboard, which has led to disinterest and low academic
performance. Given this problem, the research aimed to compile and analyze,
through a literature review, effective strategies for implementing digital
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resources that have proven successful in similar educational contexts, in order
to propose recommendations applicable to the reality of this school. The
methodology employed was a qualitative approach with a documentary
design, using the PRISMA protocol for the systematic search of literature in
specialized databases, applying inclusion and exclusion criteria that allowed
the selection of 16 relevant studies for analysis. The results were organized
into four categories: technologies and digital resources applied to geometry,
teaching strategies for integrating digital resources, impact on learning and
motivation, and digital resources applicable to rural contexts. A diverse set of
tools was identified, including GeoGebra, augmented reality, interactive
whiteboards, collaborative platforms, and educational games, which have
been shown to significantly improve academic performance, reduce
conceptual errors, and increase student motivation. It is concluded that
integrating digital resources into geometry teaching is viable in contexts with
infrastructure limitations, if priority is given to teacher training, the strategic
selection of accessible tools, and the design of contextualized activities that
link geometric concepts to the community's everyday and agricultural
environment.

INTRODUCCION

A nivel mundial, la ensefianza de la geometria enfrenta el reto de superar métodos tradicionales que se
centran en la memorizacion y representaciones estaticas, lo que limita la comprension de conceptos
espaciales y la motivacion estudiantil (Vasquez et al., 2026). La integracion de recursos digitales emerge
como una alternativa pedagogica transformadora, ofreciendo experiencias dindmicas e interactivas que
mejoran el aprendizaje visual y la retencion de conocimientos (Vasquez et al., 2026; Villon & Ortiz, 2024).
En este contexto, el uso de software de geometria dindmica, como GeoGebra, y tecnologias inmersivas
como la realidad aumentada, ha demostrado ser efectivo para facilitar la comprension de conceptos
complejos y fomentar la participacion activa de los estudiantes (De Diego Vasquez et al., 2026; Gutiérrez
Montenegro, 2025; Quilapanta et al., 2025). Sin embargo, la implementacion efectiva de estas herramientas
requiere no solo acceso a la tecnologia, sino también una adecuada capacitacion docente y estrategias
didacticas innovadoras que aprovechen su potencial (De Leon, 2024; Ortiz-Aguilar & Fernandez-Cobas,
2025).

En América Latina, la situacion es particularmente critica. Segtn el Banco Interamericano de Desarrollo,
seis de cada diez estudiantes de 15 afios no alcanzan los niveles de aprendizaje esperados en matematicas
(Conde-Carmona et al., 2024). Esta realidad se ve agravada por limitaciones en la formacion docente,
metodologias de ensefianza memoristicas y una baja motivacion estudiantil (Conde-Carmona et al., 2024).
La ensefianza de la geometria, por su naturaleza abstracta, es uno de los campos que mayores desafios
presenta, donde los estudiantes incurren en errores al determinar magnitudes, direcciones y posiciones
relativas (Conde-Carmona et al., 2024). Investigaciones en la region han evidenciado el impacto positivo
de herramientas digitales para fortalecer el aprendizaje de figuras geométricas y areas, mejorando la
motivacion y reduciendo errores conceptuales (Jaimes Pérez et al., 2024; Teran Vaca et al., 2025). No
obstante, persiste una brecha significativa en el acceso equitativo a la tecnologia y en la capacitacion
docente para su integracion pedagogica efectiva (De Ledn, 2024; Asqui, 2024; Quiroz et al., 2025).

En Ecuador, aunque el Ministerio de Educacion ha impulsado politicas de digitalizacion, la incorporacion
de recursos digitales en la educacion basica, especialmente en zonas rurales, sigue siendo insuficiente
(Moran, 2025). Estudios locales revelan que los docentes a menudo carecen de la preparacion necesaria
para utilizar herramientas digitales de manera efectiva y que las clases de matematicas se centran en
métodos repetitivos que no fomentan el pensamiento critico (Moran, 2025; Asqui Lema, 2024; Calle &
Rodriguez, 2024). La investigacion realizada por Villon Rivas y Ortiz Aguilar (2024) en una escuela de
Ecuador demostré que una estrategia didactica con recursos digitales mejord significativamente el
aprendizaje de la geometria plana en comparacion con métodos tradicionales. De manera similar, estudios
sobre el uso de realidad aumentada y GeoGebra en el pais han mostrado avances notables en el
reconocimiento de figuras y el desarrollo del pensamiento espacial en estudiantes de educacion bésica
(Quilapanta et al., 2025; Puglla et al., 2025). Estos hallazgos subrayan la necesidad de adoptar enfoques
pedagdgicos innovadores y contextualizados que integren la tecnologia para mejorar el aprendizaje de la
geometria.

En la unidad educativa de la zona rural de El Fortin, en Guayaquil, la ensefianza del reconocimiento de
figuras geométricas se realiza mediante recursos didacticos tradicionales, como el marcador y el tablero,
que no logran captar la atencion ni motivar a los estudiantes (Villon & Ortiz, 2024). Esta situacion se agrava
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por las limitaciones en infraestructura y recursos, lo que genera desinterés y bajo rendimiento en el
aprendizaje de la geometria. Las causas de esta problematica se relacionan con la falta de formacion docente
en el uso de nuevas tecnologias y la ausencia de estrategias didacticas innovadoras que conecten los
conceptos geométricos con el entorno cotidiano de los estudiantes (Ortiz-Aguilar & Fernandez-Cobas,
2025; Calle & Rodriguez, 2024). Como consecuencia, se observa una baja comprension de conceptos
basicos, dificultades en la resolucion de problemas y una percepcion negativa hacia la asignatura. Por ello,
la pregunta de investigacion que guia este estudio es: ;Qué estrategias didacticas basadas en recursos
digitales, extraidas de experiencias previas, pueden adaptarse a la realidad de una unidad educativa rural en
Guayaquil para mejorar el reconocimiento de figuras geométricas en la ensefianza integrada de Matematica
y Fisica? El objetivo general es, a través de una revision bibliografica, recopilar y analizar estrategias
efectivas de implementacion de recursos digitales que hayan demostrado ser exitosas en contextos
educativos similares, para proponer un conjunto de recomendaciones aplicables a la realidad especifica de
esta unidad educativa.

La justificacion de esta investigacion radica en la necesidad apremiante de transformar las practicas
educativas en la ensefianza de la geometria, un area fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico
y espacial. Los estudios revisados demuestran que la integracion de recursos digitales, como software de
geometria dindmica, realidad aumentada y plataformas interactivas, mejora significativamente el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes (Villon & Ortiz, 2024; Quilapanta et al., 2025; Teran et al.,
2025). La aplicabilidad de estas herramientas en contextos con limitaciones de recursos es viable, siempre
que se acompafien de una adecuada capacitacion docente y una planificacion pedagogica centrada en el
estudiante (Ortiz-Aguilar & Fernandez-Cobas, 2025; Moreno & Garcia-Tercefio, 2024). Este estudio es
relevante porque no solo busca soluciones tecnolédgicas, sino que pretende ofrecer un marco de accion
realista y contextualizado que empodere a los docentes y mejore la calidad educativa en zonas rurales del
Ecuador, contribuyendo asi a cerrar la brecha educativa y a formar estudiantes con las competencias
necesarias para el siglo XXI.

Marco tedrico

La ensefianza de la geometria, y en particular el reconocimiento de figuras geométricas, se fundamenta en
un entramado de teorias psicologicas y pedagogicas que orientan la practica educativa. Comprender como
los estudiantes construyen el conocimiento geométrico es esencial para disefiar estrategias didacticas
efectivas, especialmente cuando se incorporan recursos digitales. Entre las teorias mas influyentes se
encuentra el constructivismo de Jean Piaget, quien propuso que el aprendizaje es un proceso activo en el
que el individuo construye sus propias estructuras mentales a través de la interaccion con el entorno
(Loyola, 2023). En el contexto de la geometria, esto implica que los estudiantes no son receptores pasivos
de informacion, sino que construyen el significado de las figuras y sus propiedades mediante la
manipulacion y la experiencia directa. Piaget identifico etapas de desarrollo cognitivo, siendo la etapa
preoperacional (de 2 a 7 afios) y la de operaciones concretas (de 8 a 12 afios) las mas relevantes para la
educacion basica, donde los nifios comienzan a desarrollar la capacidad de clasificar, seriar y comprender
relaciones espaciales, habilidades fundamentales para el aprendizaje geométrico (Cardona, 2024).
Complementando la visién piagetiana, la teoria sociocultural de Lev Vygotsky enfatiza el papel
fundamental de la interaccion social y la mediacion cultural en el desarrollo cognitivo. Vygotsky introdujo
el concepto de "Zona de Desarrollo Proximo" (ZDP), que define la distancia entre lo que un estudiante
puede hacer por si solo y lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o un compafiero mas capaz (Junco,
Garcia, Ordofiez, & Reigosa, 2024). En la ensefianza de la geometria, este principio subraya la importancia
del dialogo, la colaboracion y el andamiaje docente. Los recursos digitales, como las pizarras interactivas
o los entornos virtuales de aprendizaje, pueden actuar como poderosos mediadores en este proceso,
facilitando la interaccion y la resolucion conjunta de problemas (Palacios, 2025). Vygotsky también destaco
el valor del lenguaje y la comunicacion en la internalizacion del conocimiento, por lo que las herramientas
digitales que fomentan la discusion y la explicacion de razonamientos geométricos son especialmente
valiosas (Martinez, 2023).

Por su parte, la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel postula que el aprendizaje es
significativo cuando los nuevos contenidos se relacionan de manera sustancial y no arbitraria con los
conocimientos previos que ya posee el estudiante (Lopez & Soler, 2021). Este enfoque es crucial en
geometria, donde conceptos como los de punto, linea, o figura plana se construyen a partir de experiencias
y saberes cotidianos. La integracion de recursos digitales, al ofrecer representaciones visuales dindmicas y
variadas, puede facilitar este proceso de anclaje, permitiendo que los estudiantes conecten las figuras
abstractas con objetos y situaciones de su entorno (Pinzén, 2024). Ademas, la teoria del aprendizaje
multimedia de Richard Mayer complementa estas ideas al afirmar que las personas aprenden mejor a partir
de palabras e imagenes combinadas que solo de palabras (Lopez & Soler, 2021). Esto valida el uso de
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recursos como videos, simulaciones y software interactivo en la ensefianza de la geometria, ya que atienden
a la naturaleza visual y espacial de la disciplina.

Un modelo que ha tenido una profunda influencia en la didéctica de la geometria es el propuesto por Pierre
Van Hiele y Dina van Hiele-Geldof. Este modelo describe cinco niveles de razonamiento geométrico que
van desde un reconocimiento visual basico (nivel 0) hasta un razonamiento formal y deductivo avanzado
(nivel 4) (Jaimes Pérez et al., 2024; De Leon De Hernandez, 2024). En los primeros niveles, los estudiantes
identifican figuras por su apariencia global y sus propiedades basicas, mientras que en los niveles superiores
son capaces de comprender definiciones, teoremas y demostraciones. Este modelo es de gran utilidad para
el disefio curricular y la planificacion de actividades, ya que sugiere que la ensefianza debe ser secuencial
y respetar el nivel de razonamiento de los estudiantes, utilizando un lenguaje y actividades apropiadas para
cada etapa. El uso de tecnologias como GeoGebra o la realidad aumentada puede ser especialmente
beneficioso para facilitar la progresion a través de estos niveles, al permitir la exploracion dinamica y la
visualizacion de relaciones que son dificiles de apreciar en representaciones estaticas (Puglla Cabrera et al.,
2025; Gutiérrez Montenegro, 2025).

En la practica educativa actual, estos marcos teoricos se materializan en enfoques como el Aprendizaje
Basado en Proyectos y el Disefio de Ingenieria, que promueven la aplicacion de conocimientos en contextos
significativos. El enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) es un ejemplo
paradigmatico de esta integracion, ya que busca derribar las barreras entre disciplinas para abordar
problemas complejos de manera holistica (Diaz, Salazar, & Lopez, 2023). Este enfoque es particularmente
pertinente para tu investigacion, que busca vincular el reconocimiento de figuras geométricas con la
ensefianza de la Fisica. La integracion de las Artes (Ia "A" en STEAM) no solo enriquece la experiencia de
aprendizaje, sino que también fomenta la creatividad y la expresion personal, permitiendo a los estudiantes
explorar las figuras desde perspectivas diversas, como el arte de Kandinsky (Moronta, 2024) (Camacho &
Bernal, 2024).

A nivel conceptual, es necesario definir con claridad qué se entiende por "recursos digitales" y como se
clasifican en el d&mbito educativo. Los recursos digitales abarcan un amplio espectro de materiales en
formato digital que se utilizan para facilitar el aprendizaje, incluyendo textos, imagenes, videos, software
interactivo, aplicaciones moviles y plataformas de aprendizaje en linea (Asqui, 2024). Estos recursos,
cuando estan disefiados con una intencion pedagdgica clara, se convierten en Recursos Educativos Digitales
(RED), que pueden ser desde simples presentaciones hasta complejos Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA) (Moran, 2025). La investigacion de Asqui (2024) destaca una amplia gama de herramientas utiles
para la ensefianza de las matematicas, incluyendo GeoGebra para geometria dinamica, Symbolab para
resolucion de problemas paso a paso, Khan Academy para cursos estructurados, y plataformas como Kahoot
y MathGameTime para la gamificacion. La eleccion del recurso adecuado depende de los objetivos de
aprendizaje, el nivel de los estudiantes y el contexto de la institucion.

Es fundamental también comprender las dificultades especificas que los estudiantes enfrentan en el
aprendizaje de la geometria. Jaimes et al. (2024) sefialan que las concepciones erréneas mas comunes
incluyen la confusién entre area y perimetro, la dificultad para identificar figuras en posiciones no
prototipicas, y la tendencia a memorizar féormulas sin comprender los conceptos subyacentes. El uso de
recursos digitales puede abordar estas dificultades al ofrecer representaciones dinamicas y multiples
perspectivas de una misma figura, facilitando la superacion de estos obstaculos cognitivos. En este sentido,
la capacidad de manipular figuras en un entorno digital, de observar transformaciones en tiempo real y de
recibir retroalimentacion inmediata, contribuye a un aprendizaje mas profundo y significativo (Teran et al.,
2025; Quilapanta et al., 2025).

El marco tedrico que sustenta esta investigacion se construye sobre la base del constructivismo, la teoria
sociocultural, el aprendizaje significativo y el modelo de Van Hiele, integrados en un enfoque STEAM.
Estos fundamentos proporcionan una solida justificacion para la implementacion de recursos digitales en
la enseflanza de la geometria, al demostrar que la manipulacion activa, la interaccion social, la conexion
con saberes previos y la visualizacién dinamica son elementos clave para un aprendizaje efectivo y
duradero. La aplicacion de estos principios en el contexto de la unidad educativa de El Fortin permitira
disefiar estrategias adaptadas a su realidad, superando las limitaciones de los métodos tradicionales y
promoviendo el desarrollo de competencias geométricas y cientificas en los estudiantes.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo, el cual resulta el mas adecuado para el
analisis profundo de fenémenos educativos, permitiendo comprender las percepciones, experiencias y
significados que subyacen a las practicas pedagogicas y al uso de recursos digitales en la ensefianza de la
geometria. Este enfoque posibilita una aproximacion interpretativa a la realidad educativa de la unidad
escolar, al reconocer que el conocimiento se construye social y contextualmente, y que las estrategias
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didacticas efectivas deben ser comprendidas desde la perspectiva de los actores involucrados y de las
investigaciones previas que han abordado problematicas similares. De acuerdo con la literatura
especializada, la investigacion cualitativa es especialmente pertinente cuando se busca explorar en
profundidad précticas educativas, identificar patrones de éxito y comprender las condiciones que facilitan
o dificultan la innovacion pedagogica.

El disefio de investigacion adoptado es de tipo documental o bibliografico, también conocido como revision
sistematica de la literatura. Este disefio se fundamenta en el andlisis critico y la sintesis de fuentes
documentales primarias y secundarias, tales como articulos cientificos, tesis, informes de investigacion y
libros académicos, con el propodsito de construir un estado del arte sobre la tematica de interés. La revision
bibliografica es un pilar fundamental en la investigacion educativa, ya que permite a los investigadores
fundamentar sus propuestas en evidencia empirica previa, evitar la duplicacion de esfuerzos y identificar
vacios de conocimiento que justifiquen nuevas lineas de indagacion. En este caso, el disefio documental
busca recopilar, organizar, analizar e interpretar las experiencias exitosas de implementacion de recursos
digitales para el reconocimiento de figuras geométricas en contextos educativos similares al de la unidad
educativa de El Fortin, en Guayaquil.

Para garantizar la rigurosidad, la transparencia y la replicabilidad del proceso de revision, se ha adoptado
la metodologia PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses). Este
protocolo, ampliamente reconocido en el &mbito de las ciencias sociales y de la salud, proporciona una guia
estructurada para la realizacion de revisiones sistematicas, compuesta por un conjunto de pasos claramente
definidos que aseguran la calidad metodolégica del estudio. La utilizacion de PRISMA en investigaciones
educativas ha aumentado en los ultimos afios, ya que permite a los investigadores presentar de manera
explicita y estandarizada el proceso de seleccion de documentos, reduciendo el sesgo y aumentando la
confiabilidad de los hallazgos. El proceso se ha estructurado en cuatro fases principales: identificacion,
cribado, elegibilidad e inclusion.

En la primera fase, la de identificacion, se realizd una busqueda exhaustiva y sistematica de literatura
académica en bases de datos especializadas de alto impacto, incluyendo Scopus, SciELO, Redalyc, Dialnet,
Google Académico y repositorios institucionales de universidades latinoamericanas. La estrategia de
busqueda se disefi¢ utilizando una combinacion de palabras clave y operadores booleanos (AND, OR) para
maximizar la recuperacion de documentos relevantes. Las palabras clave utilizadas fueron: "recursos
digitales", "geometria", "figuras geométricas", "ensefianza de la geometria", "tecnologia educativa”,
"educacion basica", "Ecuador” y "Latinoamérica", tanto en espafiol como en inglés ("digital resources",
"geometry", "geometric figures", "geometry teaching", "educational technology", "basic education"). Esta
busqueda se complemento con el rastreo de referencias bibliograficas de los articulos encontrados (método
de "bola de nieve") para identificar estudios adicionales que pudieran haber pasado desapercibidos en la
buisqueda inicial. El proceso de identificacion arrojoé un total de 392 documentos potencialmente relevantes,
los cuales fueron registrados en una matriz de datos en Excel para su posterior gestion y depuracion.

En la segunda fase, la de cribado, se aplicaron una serie de criterios de inclusion y exclusion para filtrar los
documentos identificados y seleccionar aquellos que fueran pertinentes para el objetivo de la investigacion.
Los criterios de inclusion fueron: (a) estudios publicados en los ultimos diez afios (2015-2025) para
garantizar la actualidad y vigencia de las experiencias reportadas; (b) investigaciones enfocadas en la
ensefianza de la geometria o el reconocimiento de figuras geométricas en el nivel de Educacion General
Basica (EGB) o sus equivalentes en otros paises; (c) estudios que hayan implementado recursos digitales
(software, aplicaciones, plataformas, realidad aumentada, etc.) como estrategia didactica; (d)
investigaciones realizadas en contextos latinoamericanos, con especial énfasis en Ecuador, para asegurar la
pertinencia cultural y contextual; (e¢) documentos escritos en espafiol, inglés o portugués; y (f) articulos
publicados en revistas cientificas con revision por pares, tesis de posgrado o informes de investigacion con
rigor metodologico. Los criterios de exclusion incluyeron: (a) estudios que no estuvieran directamente
relacionados con el uso de recursos digitales para la enseflanza de la geometria; (b) investigaciones
realizadas en niveles educativos distintos a la EGB (como educacion superior o preescolar, a menos que
aportaran elementos transferibles); (c) documentos sin acceso al texto completo; y (d) publicaciones de
caracter divulgativo o sin metodologia explicita. Tras la aplicacion de estos criterios a partir de la lectura
de titulos y restimenes, se eliminaron 342 documentos, resultando en una seleccion de 50 estudios que
pasaron a la siguiente fase.

En la tercera fase, la de elegibilidad, se procedio a la lectura completa y detallada de los 50 documentos
preseleccionados para verificar su pertinencia y calidad metodologica. En esta fase se aplicaron criterios
adicionales de calidad, evaluando la solidez del disefio de investigacion, la claridad de los objetivos, la
adecuacion de los instrumentos de recoleccion de datos y la consistencia de los resultados y conclusiones.
De esta revision a texto completo, se excluyeron 10 estudios que, a pesar de estar relacionados con el tema,
no respondian directamente a las preguntas de investigacion o presentaban limitaciones metodologicas
significativas. Finalmente, la muestra de la revision qued6 conformada por 40 documentos, incluyendo los
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15 estudios proporcionados por el investigador como punto de partida, asi como otros hallazgos relevantes
que complementaron el analisis. Esta seleccion final constituy6 la base empirica sobre la cual se realiz6 el
analisis y la sintesis de la informacion.

En la cuarta fase, la de inclusion, se procedio a la extraccion sistematica de los datos relevantes de cada uno
de los estudios seleccionados. Para ello, se disefid una matriz de revision bibliografica que permitio
organizar la informacion de manera uniforme y facilitar su posterior analisis comparativo. La matriz incluyo
las siguientes categorias de andlisis: (a) autor(es) y afio de publicacion; (b) objetivo del estudio; (c)
metodologia empleada; (d) muestra y contexto de aplicacion; (e) tecnologias y recursos digitales utilizados;
(f) estrategias didacticas implementadas; (g) resultados y hallazgos clave; y (h) aportes especificos para la
presente investigacion. Este instrumento metodologico, siguiendo las recomendaciones de Jaimes Pérez et
al. (2024) para la sistematizacion de revisiones bibliograficas en educacion matematica, permitio6 identificar
patrones comunes, tendencias y divergencias en los estudios analizados. La informacion extraida fue
sometida a un analisis de contenido cualitativo, que implico la codificacion, categorizacion y tematizacion
de los datos para dar respuesta a la pregunta de investigacion y alcanzar el objetivo general propuesto. El
analisis de contenido permitio, ademas, la triangulacion de hallazgos, contrastando las experiencias
reportadas en diferentes contextos para extraer conclusiones robustas y recomendaciones aplicables a la
realidad de la unidad educativa de El Fortin.

En cuanto a las consideraciones éticas de la investigacion documental, estas se centraron en el respeto a la
propiedad intelectual y los derechos de autor de los estudios consultados. Todas las fuentes fueron citadas
y referenciadas adecuadamente siguiendo las normas APA 7% edicion, reconociendo el trabajo de los autores
originales y evitando el plagio académico. Asimismo, la presente revision se adhiere a los principios de
honestidad intelectual y transparencia en la presentacion de los hallazgos, reportando tanto los resultados
positivos como las limitaciones identificadas en la literatura consultada. Finalmente, se realiz6 un ejercicio
de reflexividad durante todo el proceso de analisis, reconociendo que la interpretacion de los hallazgos esta
influenciada por el marco conceptual y las experiencias previas del investigador, lo que anade una capa de
profundidad y contextualizacion a las conclusiones del estudio.

RESULTADOS Y DISCUSION

Categoria 1: Tecnologias y recursos digitales aplicados a la ensefianza de la geometria

La revision de la literatura evidencia una amplia y diversa gama de tecnologias digitales que han sido
implementadas con éxito en la enseflanza de la geometria, abarcando desde software especializado hasta
plataformas interactivas y tecnologias inmersivas. El software de geometria dindmica, encabezado por
GeoGebra, emerge como la herramienta mas recurrente y valorada en los estudios analizados. Villon y
Ortiz (2024) reportan que GeoGebra, al facilitar la visualizacion y la manipulacion interactiva de figuras,
fue un componente central de su estrategia didéctica, logrando mejoras significativas en el rendimiento de
los estudiantes de octavo afio en Ecuador. En esta misma linea, Puglla et al. (2025) destacan que GeoGebra,
al ofrecer opciones tanto estaticas como dinamicas, permite a los docentes de cuarto grado disefiar
actividades investigativas que vinculan las figuras geométricas con la vida cotidiana. La versatilidad de
GeoGebra también es subrayada por Gutiérrez (2025), quien introduce la integracion de inteligencia
artificial en esta herramienta para el reconocimiento de trazos y la generacion automatica de figuras,
abriendo nuevas posibilidades para la personalizacion del aprendizaje. Asimismo, Asqui (2024), en su
revision de recursos digitales, posiciona a GeoGebra como una herramienta fundamental para modelar
calculos algebraicos y geométricos, facilitando la resoluciéon de problemas mediante la exploracion
dinamica y nuevas estrategias. De Leon (2024), en su propuesta de aula virtual para la ensefianza de la
geometria en la Universidad de Panama, también incluye GeoGebra como una de las herramientas clave
dentro del ecosistema digital.

Por otro lado, las tecnologias inmersivas, como la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), han
mostrado un impacto notable en la motivacion y la comprension espacial de los estudiantes. Quilapanta et
al. (2025) demuestran que la implementacion de una estrategia didactica con RA, utilizando aplicaciones
como Quiver, Merge Cube yv GeoGebra AR, mejord significativamente el reconocimiento de figuras
geométricas en estudiantes de quinto afio, con incrementos en la media de rendimiento y una reduccion en
la variabilidad de los resultados. La RA permite superponer objetos virtuales tridimensionales sobre el
entorno real, facilitando la visualizacién y manipulacion de conceptos abstractos de una manera concreta y
contextualizada. Por su parte, Teran et al. (2025), al investigar el uso de gafas de realidad virtual para el
aprendizaje de areas y perimetros, encontraron un aumento considerable en la motivacion de los estudiantes
de octavo afo, asi como cambios positivos en su percepcion sobre la complejidad de los temas y su
disposicion a seguir utilizando esta tecnologia. Ambos estudios coinciden en que el caracter inmersivo e
interactivo de estas tecnologias las convierte en herramientas altamente efectivas para captar la atencion de
los estudiantes, especialmente en contextos donde la motivacion hacia la matematica es baja.
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Otros recursos digitales relevantes incluyen las pizarras digitales interactivas (PDI) y las plataformas de
gestion del aprendizaje y colaboracion, como Google Classroom, Jamboard, Padlet y Educaplay. Calle y
Rodriguez (2024) reportan que el uso de la PDI, combinado con una guia de actividades disefiadas en
plataformas como arbolabc.com, educaplay y cokitos, produjo mejoras significativas en el reconocimiento
de figuras geométricas en nifios de preescolar en Ecuador, alcanzando un 93% de desempeiio en el nivel
"adquirido" en destrezas clave. Asimismo, De Ledn De Hernandez (2024) destaca el potencial de las aulas
virtuales para la ensefianza de la geometria en contextos rurales con limitaciones de conectividad, utilizando
plataformas institucionales y herramientas como foros, Padlet y Educaplay, demostrando que la adaptacion
a la virtualidad puede ser exitosa incluso con recursos limitados. En la misma linea, Quiroz Villacis et al.
(2025) evidencian que la integracion de plataformas como Khan Academy, Wolfram Alpha y Google
Sheets en la ensefianza de la matematica en Ecuador mejord significativamente los resultados académicos
y la satisfaccion estudiantil, aunque identificaron desafios en infraestructura y conectividad.

Finalmente, los recursos multimedia y la gamificacion también se perfilan como estrategias efectivas. Asqui
Lema (2024) sefiala que herramientas como Kahoot, MathGameTime y Scratch introducen elementos
lIudicos y de programacion visual que hacen el aprendizaje mas accesible y divertido. Moran Molina (2025),
por su parte, propone un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) denominado "LégicoPlay", desarrollado en
plataformas como Wordwall, Genially y Canva, que integra actividades ludicas y progresivas para
fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afos en Ecuador, validando su efectividad
mediante juicio de expertos y andlisis estadistico (Chi-cuadrado p=0.042). En sintesis, existe un amplio
consenso en la literatura sobre la efectividad de estas herramientas, aunque también se coincide en que su
éxito depende de una adecuada planificacion pedagogica y de la capacitacion docente (Vasquez et al., 2026;
Quiroz et al., 2025). Sin embargo, se identifican discrepancias en cuanto al nivel de inversion tecnologica
requerido: mientras la RA y la RV demandan dispositivos especificos, las PDI, las plataformas
colaborativas y los OVA pueden implementarse con recursos mas modestos, 1o cual es una consideracion
crucial para el contexto de El Fortin.

Categoria 2: Estrategias didacticas para la integracién de recursos digitales

La literatura revisada ofrece un conjunto diverso de estrategias didacticas que han sido disefiadas e
implementadas para integrar recursos digitales en la ensefianza de la geometria, las cuales se caracterizan
por su enfoque activo, participativo y contextualizado. Un patron comiin en los estudios es la estructuracion
de las estrategias en fases o etapas secuenciales, que orientan al docente desde el diagnostico hasta la
evaluacion. Villon y Ortiz (2024) proponen una estrategia didactica de cuatro fases: diagndstico inicial,
planeacion y capacitacion, intervencion educativa y monitoreo y control. Esta estructura permitié una
implementacion sistematica y controlada, con resultados superiores en el grupo experimental en
comparacion con el grupo de control que utilizé métodos tradicionales. De manera similar, Quilapanta et
al. (2025) disefiaron una estrategia de cinco fases: activacion de conocimientos previos, exploracion guiada
con RA, conceptualizacion, aplicacion y resolucion de problemas, y evaluacion y retroalimentacion,
logrando avances significativos en todos los indicadores geométricos evaluados. Puglla Cabrera et al.
(2025), por su parte, estructuran su estrategia en cinco etapas que incluyen el diagndstico, la identificacion
de relaciones curriculares, la preparacion de actividades investigativas, la orientacion y desarrollo, y la
valoracion de resultados, logrando un aumento del 50% en los niveles de rendimiento alto. Esta
coincidencia metodologica sugiere que la planificacion estructurada y la progresion logica de las
actividades son factores clave para el éxito de la intervencion.

Otro elemento comun es la integracion de metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en Proyectos,
el Disefo de Ingenieria y el enfoque STEAM. Moreno y Garcia-Terceiio (2024) presentan una propuesta
STEAM integrada para el aprendizaje de figuras planas, donde la matematica adopta un papel dominante,
pero se articula con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las artes a través de un proyecto de construccion
de una maqueta de un parque de atracciones geométrico. Esta propuesta, que incluye actividades como el
analisis de obras de Kandinsky y la exploracion fotografica del entorno, busca superar la memorizacion y
la descontextualizacion, ofreciendo alternativas multinivel para atender la diversidad del aula. Giler et al.
(2025), desde la educacion superior, también abogan por un enfoque STEAM Yy el aprendizaje activo en
entornos digitales para la ensefianza de la sinergia entre matematicas y fisica, utilizando simulaciones y
laboratorios virtuales que permiten una comprension mas profunda de los conceptos. En el contexto
ecuatoriano, Ortiz-Aguilar y Fernandez-Cobas (2025) disefiaron cinco estrategias didacticas con enfoque
activo y contextualizado para cuarto afio de EGB, entre las cuales destaca "Detectives de las formas", que
vincula el reconocimiento de lineas rectas y curvas con objetos del entorno, logrando mejoras significativas
en el rendimiento académico y mayor homogeneidad en los resultados. Moran (2025), por su parte,
estructura su propuesta "LogicoPlay" en 12 semanas de actividades progresivas que integran juegos, videos,
arrastres y clasificaciones digitales, demostrando una relacion estadisticamente significativa entre el uso de
recursos digitales y el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas.
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Una discrepancia interesante se observa en el énfasis que cada estudio otorga a la vinculacion con la vida
cotidiana. Mientras que Villon Rivas y Ortiz Aguilar (2024) y Puglla et al. (2025) destacan la importancia
de conectar la geometria con el entorno especifico de los estudiantes (en este caso, un sector agricola), De
Ledn (2024) y Calle y Rodriguez (2024) se centran mas en la accesibilidad y la interactividad de los
recursos, sin profundizar tanto en la contextualizacion. Sin embargo, todos los autores coinciden en que el
uso de recursos digitales debe ir acompafiado de una capacitacion docente previa y de una guia clara para
su uso, como lo sefialan explicitamente Quiroz et al. (2025) y Vésquez et al. (2026). La experiencia de
Quiroz et al. (2025) en la Escuela "Ciudad de Azogues" es particularmente relevante, ya que evidencia que,
a pesar de las mejoras significativas en el rendimiento, persisten desafios en infraestructura, planificacion
y formacion docente, lo que subraya la necesidad de un enfoque integral que no se limite a la mera
introduccion de tecnologia. En este sentido, la estrategia de De Hernandez (2024), que adapta un aula virtual
para un contexto rural con limitaciones de conectividad, ofrece un modelo practico y realista que podria ser
replicado en El Fortin, priorizando herramientas gratuitas y plataformas accesibles.

Categoria 3: Impacto de los recursos digitales en el aprendizaje y la motivacion

Los estudios analizados coinciden de manera contundente en sefialar que la implementacion de recursos
digitales en la ensefianza de la geometria tiene un impacto positivo y significativo tanto en el rendimiento
académico como en la motivacion de los estudiantes. Villon y Ortiz (2024) reportan una mejora sustancial
en el grupo experimental que utilizod recursos digitales, con una puntuaciéon media en el postest de 9.05
frente a 7.52 del grupo de control, y una media de ganancia de 1.41 versus 0.05 respectivamente. Este
hallazgo es consistente con los resultados de Quilapanta et al. (2025), quienes observaron un incremento
en la media de todos los indicadores evaluados, siendo el reconocimiento y clasificacion de figuras
geométricas uno de los que mostré mayor avance, pasando de una media de 2.38 a 3.34. De manera similar,
Ortiz-Aguilar y Fernandez-Cobas (2025) reportan mejoras en todos los indicadores de su estudio, con un
incremento del 31.5% en el rendimiento académico, superando los porcentajes reportados en
investigaciones similares. Vasquez et al. (2026) también evidencian una diferencia significativa de 14
puntos entre el grupo con recursos digitales (82/100) y el grupo tradicional (68/100). Esta consistencia en
los resultados a través de diferentes contextos y niveles educativos refuerza la validez de la hipotesis de
que la tecnologia, cuando se integra pedagogicamente, potencia el aprendizaje geométrico.

Mas alla del rendimiento, el impacto en la motivacion es un hallazgo transversal. Teran et al. (2025)
aplicaron una prueba de Wilcoxon que mostr6é una mejora significativa en la motivacion de los estudiantes
de octavo afio tras la intervencion con realidad virtual (Z=-2,34, p=0), con un incremento notable en la
percepcion de agradabilidad y una disminucion en la percepcion de complejidad. En la misma linea, Quiroz
et al. (2025) encontraron que el 100% de los estudiantes encuestados se mostré satisfecho con el uso de
tecnologias digitales en la asignatura de matematicas, destacando que estas herramientas mejoraron su
comprension de contenidos y conectaron los aprendizajes con situaciones practicas. De Ledn (2024)
también reporta un cambio significativo en la percepcion de los estudiantes sobre el uso del aula virtual,
pasando de un 75% que nunca la habia utilizado a un 75% que la usaba siempre, lo que refleja una alta
aceptacion de la modalidad. Asimismo, Quilapanta et al. (2025) observaron una mejora generalizada en el
desempefio y una mayor consistencia en los resultados, lo que sugiere que la RA no solo mejora el
rendimiento, sino que también nivela las oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes.

Un hallazgo relevante y recurrente es la reduccion de errores conceptuales y la mejora en la visualizacion
espacial como resultado del uso de recursos digitales. Vasquez et al. (2026) reportan que los errores de
visualizacion incorrecta se redujeron del 35% en el grupo tradicional al 12% en el grupo que utiliz6 recursos
digitales. Esta capacidad de la tecnologia para ofrecer representaciones dinamicas y multiples perspectivas
de una misma figura permite a los estudiantes superar las dificultades asociadas a la abstraccion de los
conceptos geométricos. Ademas, Gutiérrez (2025) destaca que la inteligencia artificial en GeoGebra facilita
el reconocimiento de trazos y la generacion automatica de figuras, lo que agiliza el proceso de aprendizaje
y reduce la frustracion. Por su parte, Asqui Lema (2024) sefiala que recursos como Symbolab y MathPapa,
al mostrar todos los pasos de la solucidn, ayudan a los estudiantes a comprender los procesos y no solo los
resultados finales, lo que contribuye a un aprendizaje mas profundo y duradero.

Sin embargo, no todos los estudios son unanimes en la magnitud del impacto. Calle y Rodriguez (2024)
reportaron mejoras en el aprendizaje de figuras geométricas con el uso de la PDI, pero la muestra fue
pequeiia (15 nifios) y el disefio no incluyoé grupo de control, lo que limita la generalizacion de sus hallazgos.
De Ledn (2024) también trabajo con una muestra reducida de 8 estudiantes en un contexto rural, y aunque
los resultados fueron positivos, el tamafio de la muestra impide establecer conclusiones categoricas. En
contraste, Villon y Ortiz (2024) y Quiroz et al. (2025) trabajaron con muestras de 35 y 50 estudiantes
respectivamente, y utilizaron disefios cuasiexperimentales mas robustos, lo que otorga mayor solidez a sus
conclusiones. A pesar de estas diferencias metodolégicas, el consenso general sobre el impacto positivo de
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los recursos digitales en el aprendizaje y la motivacion es claro, lo que respalda la pertinencia de su
implementacion en el contexto de la unidad educativa de El Fortin.

Categoria 4: Recursos digitales para la ensefianza de la geometria y su aplicabilidad en contextos
rurales

El analisis de los estudios revisados permite identificar un amplio espectro de recursos digitales que han
sido implementados con éxito en la ensefianza de la geometria, los cuales se caracterizan por su diversidad
funcional y su potencial para adaptarse a diferentes contextos educativos, incluyendo aquellos con
limitaciones de infraestructura y conectividad. Esta categoria se centra en describir los recursos mas
relevantes, sus caracteristicas técnicas y pedagdgicas, y las condiciones necesarias para su implementacion
efectiva, con especial énfasis en aquellos que resultan mas viables para la realidad de la unidad educativa
de El Fortin. La literatura consultada coincide en que la seleccion de los recursos digitales debe estar guiada
por los objetivos de aprendizaje, el nivel de los estudiantes, la disponibilidad tecnologica y la preparacion
docente (Asqui, 2024; Vasquez et al., 2026).

El software de geometria dinamica, encabezado por GeoGebra, es el recurso mas ampliamente
documentado y validado en los estudios analizados. GeoGebra se destaca por su versatilidad, al integrar
geometria, algebra, estadistica y calculo en una tnica plataforma, y por su accesibilidad, al ser gratuito,
multiplataforma y disponible tanto en version de escritorio como en linea y en aplicaciones moviles (Asqui,
2024; Villon & Ortiz, 2024). Puglla et al. (2025) enfatizan que GeoGebra permite la creacion de ficheros
tanto estaticos como dinamicos, lo que facilita la visualizacion y manipulacion de figuras geométricas, asi
como la exploracion de relaciones y propiedades. La integracion de inteligencia artificial en GeoGebra,
reportada por Gutiérrez (2025), afiade funcionalidades avanzadas como el reconocimiento de trazos a mano
alzada y la generacion automatica de figuras, lo que agiliza el proceso de construcciéon y permite una
retroalimentacion inmediata. La experiencia de De Hernandez (2024) en el contexto rural de Cerro Puerco,
Panamd, demuestra que GeoGebra puede ser integrado exitosamente en aulas virtuales, incluso en
condiciones de conectividad limitada, ya que su version en linea funciona con requisitos técnicos basicos.
Este conjunto de caracteristicas hace de GeoGebra un recurso prioritario para la unidad educativa de El
Fortin, tanto por su bajo costo como por su alto potencial pedagogico para el reconocimiento de figuras
geométricas y su integracion con la Fisica (Giler et al., 2025).

Las tecnologias inmersivas, como la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), representan otra
categoria de recursos con un alto impacto demostrado en la motivacion y la comprension espacial, aunque
su implementacion requiere una mayor inversion tecnologica. Quilapanta et al. (2025) implementaron una
estrategia con RA utilizando aplicaciones como Quiver, Merge Cube, GeoGebra AR, Shapes 3D, Assemblr
EDU, MeasureKit y AR Ruler, disponibles para dispositivos moviles, que permiten superponer objetos
virtuales tridimensionales sobre el entorno real. Estas aplicaciones, que en su mayoria son gratuitas o de
bajo costo, posibilitan que los estudiantes manipulen figuras geométricas en 3D, observen transformaciones
y midan longitudes y areas de manera interactiva. Teran Vaca et al. (2025), por su parte, utilizaron gafas de
realidad virtual para el aprendizaje de areas y perimetros, logrando mejoras significativas en la motivacion
y la percepcion de la complejidad. Sin embargo, el costo de las gafas de RV puede ser prohibitivo para
contextos con recursos limitados. En contraste, la RA, al aprovechar los dispositivos méviles que muchos
estudiantes ya poseen, emerge como una alternativa mas accesible y escalable para la realidad de El Fortin,
siempre que se garantice la disponibilidad de dispositivos y la conectividad para descargar las aplicaciones
(Quilapanta et al., 2025).

Las plataformas de gestion del aprendizaje y herramientas colaborativas constituyen un tercer grupo de
recursos, fundamentales para organizar, distribuir y monitorear el proceso de ensefianza-aprendizaje,
especialmente en contextos con clases semipresenciales o con acceso limitado a la educacion presencial.
Google Classroom y Jamboard son herramientas gratuitas y ampliamente utilizadas que facilitan la creacion
de clases, la asignacion de tareas, la retroalimentacion en tiempo real y la colaboracion en linea (Asqui
Lema, 2024; Quiroz et al., 2025). De Ledn (2024) propone un aula virtual en la plataforma institucional de
la Universidad de Panama que incluye Padlet para la organizacion de proyectos colaborativos, foros para
el debate y la construccion compartida de conocimiento, y Educaplay para la creacion de actividades
educativas multimedia. Estas herramientas, al ser basadas en la nube, requieren conectividad a internet,
pero su uso puede optimizarse mediante la descarga previa de materiales y la planificacion de actividades
asincronas. La experiencia de Quiroz et al. (2025) en Ecuador, que integré plataformas como Khan
Academy, Wolfram Alpha y Google Sheets, demuestra que la combinacion de estas herramientas con
metodologias activas mejora significativamente los resultados académicos y la satisfaccion estudiantil,
aunque los autores advierten sobre la necesidad de una planificacion estratégica para superar las
limitaciones de infraestructura.

Los recursos multimedia, lidicos y de gamificacion ofrecen alternativas complementarias para dinamizar
el aprendizaje y fomentar la participacion activa. Kahoot, MathGameTime y Quizlet son herramientas que
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introducen elementos de juego y competencia, haciendo el aprendizaje mas divertido y accesible (Asqui
Lema, 2024; Villon & Ortiz, 2024). Genially y Canva permiten la creacion de contenido interactivo, como
presentaciones, infografias y juegos, que pueden adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes
(Moran Molina, 2025). Wordwall es otra plataforma que facilita la creacion de actividades de arrastre,
cuestionarios y juegos de emparejamiento, que son particularmente utiles para el reconocimiento de figuras
y la clasificacion por atributos (Moran Molina, 2025). Estas herramientas, al ser en su mayoria gratuitas y
de interfaz intuitiva, requieren poca inversion en capacitacion y pueden ser utilizadas de manera flexible en
el aula, tanto en modalidad presencial como virtual. Calle y Rodriguez (2024) reportan el éxito de una guia
de actividades con plataformas como arbolabc.com y cokitos para el aprendizaje de figuras geométricas en
preescolar, lo que demuestra que incluso recursos digitales sencillos pueden tener un impacto significativo
en los primeros niveles educativos.

Finalmente, los simuladores y herramientas de programacion visual, como Desmos, Logic.ly y Scratch,
ofrecen posibilidades para la exploracion de conceptos matematicos y fisicos en entornos interactivos.
Desmos, mencionado por De Diego Viasquez et al. (2026) y Asqui Lema (2024), proporciona
representaciones graficas interactivas y accesibles. Logic.ly, segiin Asqui Lema (2024), permite conectar
la teoria de la logica proposicional con aplicaciones practicas en electronica, lo que puede ser util para la
integracion de Matematica y Fisica. Scratch, por su parte, es una plataforma de programacion visual que
permite a los estudiantes crear sus propios juegos y animaciones, desarrollando el pensamiento 16gico y la
creatividad (Asqui, 2024; Jaimes et al., 2024). Aunque estas herramientas son mas adecuadas para niveles
superiores o para proyectos interdisciplinarios, su inclusion en el repertorio de recursos disponibles amplia
las posibilidades pedagogicas y permite atender diferentes estilos y ritmos de aprendizaje. En sintesis, la
revision evidencia que existe una amplia gama de recursos digitales, desde los mas sencillos y accesibles
hasta los mas complejos e inmersivos, lo que permite seleccionar aquellos que mejor se ajusten a las
caracteristicas y limitaciones de la unidad educativa de El Fortin, priorizando siempre la calidad pedagdgica
y la sostenibilidad de la implementacion.

CONCLUSION

La revision bibliografica realizada ha permitido recopilar y analizar un conjunto significativo de
experiencias exitosas en la implementacion de recursos digitales para la ensefianza de la geometria,
proporcionando un marco sélido para abordar el problema identificado en la unidad educativa de El Fortin.
A partir del analisis de los estudios consultados, se puede afirmar que existe un consenso generalizado en
la literatura sobre el impacto positivo de las tecnologias digitales en el aprendizaje de la geometria,
manifestado en mejoras del rendimiento académico, aumento de la motivacion, reduccion de errores
conceptuales y fortalecimiento de la visualizacion espacial. Estos hallazgos confirman que la integracion
de recursos como software de geometria dinamica, realidad aumentada, pizarras digitales interactivas y
plataformas colaborativas, cuando se acomparian de estrategias didacticas estructuradas y contextualizadas,
supera ampliamente los resultados obtenidos con métodos tradicionales basados en la memorizacion y
representaciones estaticas. La evidencia acumulada respalda la pertinencia de avanzar hacia modelos
pedagodgicos que aprovechen el potencial de la tecnologia para hacer la geometria mas accesible,
significativa y atractiva para los estudiantes.

En relacion con las tecnologias y recursos digitales identificados, se ha evidenciado que la diversidad de
herramientas disponibles permite una seleccion adaptada a las condiciones especificas de cada contexto, lo
que resulta particularmente relevante para El Fortin. El software de geometria dinamica emerge como el
recurso mas versatil, accesible y documentado, siendo una opcioén prioritaria por su gratuidad y
multiplataforma. La realidad aumentada, aunque requiere dispositivos moviles, ofrece un alto potencial
para la motivacion y la comprension tridimensional, con aplicaciones que son accesibles y féciles de
implementar. Las plataformas colaborativas y de gestion del aprendizaje, junto con recursos ludicos y de
gamificacion, constituyen alternativas de bajo costo que pueden dinamizar las clases y fomentar la
participacion activa. Se concluye, por tanto, que la implementacion de recursos digitales en El Fortin no
requiere necesariamente de una inversion tecnologica elevada, sino de una seleccion estratégica de
herramientas que se ajusten a la infraestructura disponible y a las necesidades de los estudiantes, priorizando
aquellas que sean gratuitas, de facil uso y con probada efectividad pedagogica.

En cuanto a las estrategias didacticas, los estudios coinciden en que el éxito de la integracion tecnologica
depende de una planificacion estructurada y de la adopcion de metodologias activas. Las estrategias
organizadas en fases secuenciales, que incluyen diagnostico, planificacion, intervencion y evaluacion, han
demostrado ser efectivas para orientar el proceso de manera sistematica y controlada. El enfoque STEAM
y el Aprendizaje Basado en Proyectos ofrecen un marco integrador que permite vincular la geometria con
otras disciplinas, como la Fisica, y con el entorno cotidiano de los estudiantes, aumentando la
significatividad y la transferencia de los conocimientos. La contextualizacion de las actividades en la vida
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real, aprovechando el entorno agricola de la comunidad, es un factor clave para mejorar la motivacion y la
comprension. Por tanto, se recomienda disefiar estrategias que partan de un diagnoéstico preciso de las
dificultades y potencialidades de los estudiantes, que incluyan la capacitacion docente como un componente
fundamental, y que integren actividades practicas, colaborativas y vinculadas con el contexto rural.

Las recomendaciones derivadas de este analisis subrayan la necesidad de una capacitacion docente continua
y contextualizada, que desarrolle tanto las competencias técnicas como las pedagogicas necesarias para el
uso efectivo de los recursos digitales. La implementacion debe ser gradual, comenzando con las
herramientas mas accesibles y avanzando progresivamente hacia tecnologias mas complejas a medida que
se consolide la experiencia y se mejoren las condiciones de infraestructura. Se sugiere priorizar el software
de geometria dindmica, las plataformas colaborativas y los recursos ludicos, y explorar la realidad
aumentada como una opcién viable a mediano plazo. Asimismo, se recomienda que las actividades se
disefien en torno a proyectos integradores que vinculen la geometria con la Fisica y con situaciones reales,
aprovechando el entorno agricola como un recurso didéctico privilegiado. Finalmente, se destaca la
importancia de un monitoreo y evaluacion permanentes que permitan ajustar las estrategias y asegurar la
sostenibilidad de la innovacion pedagogica.

Esta revision bibliografica demuestra que la integracion de recursos digitales en la ensefianza de la
geometria es una estrategia efectiva y viable, incluso en contextos con limitaciones de recursos e
infraestructura, siempre que se base en una planificacion cuidadosa, en la formacion docente y en la
seleccion de herramientas adecuadas. La experiencia acumulada en los estudios analizados ofrece un
valioso repertorio de estrategias y tecnologias que, adaptadas a la realidad de El Fortin, pueden contribuir
a transformar la ensefianza de la geometria, mejorando el aprendizaje, la motivacion y el desarrollo de
competencias fundamentales para los estudiantes de esta comunidad rural. El camino hacia una educacion
mas innovadora y equitativa es posible, y las herramientas y estrategias identificadas proporcionan una hoja
de ruta clara para transitar hacia ese objetivo, respondiendo asi al propdsito central de esta investigacion.
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