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Resumen

La educacion actual se encuentra en un proceso de innovacion que confronta a docentes y estudiantes del
siglo XXI. Por un lado, los estudiantes exigen experiencias de aprendizaje conforme su realidad digital, por
otro, los docentes buscan una transicion pedagoégica para satisfacer la demanda de nuevos procesos de
ensefianza aprendizaje que logren motivar a los estudiantes. Es aqui donde la gamificacion ha emergido
como una poderosa estrategia pedagdgica en la ensefianza de las matematicas. Este articulo presenta un
analisis de cuatro herramientas efectivas en la gamificacion de la educacién matematica, ofreciendo
experiencias de aprendizaje interactivas, motivadoras y personalizadas que mejoran el compromiso y el
rendimiento de los estudiantes.
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Abstract

Current education is in a process of innovation that confronts teachers and students of the 21st century. On
one hand, students demand learning experiences in accordance with their digital reality, on the other,
teachers seek a pedagogical transition to satisfy the demand for new teaching-learning processes that
motivate students. This is where gamification has emerged as a powerful pedagogical strategy in teaching
mathematics. This article presents an analysis of four effective tools in the gamification of mathematics
education, offering interactive, motivating and personalized learning experiences that improve student
engagement and performance.

Keywords: Teaching, gamification, mathematics.

1 INTRODUCCION

En los ultimos afos la educacién ha sufrido un cambio en los roles del docente y estudiante, el docente se
ha convertido en un asesor en el proceso de aprendizaje y el estudiante ha pasado a ser un constructor de
su propio conocimiento. Es aqui donde las nuevas técnicas de ensefanza ofrecen a los docentes un apoyo
en la creacién de contenido basado en aprendizajes significativos de aspectos mas realistas y sociales [1].

La asignatura de Matematicas es vista como complicada por algunos estudiantes debido a las estrategias
de ensenanza poco dinamicas utilizadas por los docentes, resultando en estudiantes desmotivados con
poco interés por realizar actividades que les resultan aburridas dificultando de alguna manera que el
docente alcance los aprendizajes significativos esperados [2].

En este sentido, la gamificacién ofrece al docente la oportunidad de crear un espacio motivador, flexible,
atractivo e interactivo para el estudiante, donde los materiales que se van a disefiar estén pensados y
fundamentados en los contenidos. Con ella se busca la mejora de la dinamica grupal mediante la
integracion de las caracteristicas de los videos juegos en los procesos de ensefianza en el aula con el fin
de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la competencia y ademas la retroalimentacion
instantanea, lo cual aumenta en el estudiante su interés y motivacion en el aprendizaje [3].

En el uso de las distintas herramientas digitales que permitan el desarrollo de contenido a través de la
gamificacién encontramos el articulo “Uso y beneficios de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas” que tuvo como objetivo realizar una revision en diferentes bases de datos en espariol con el
fin de identificar los beneficios de los juegos y la gamificacion al ser incluidos en clase, como una estrategia
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didactica y pedagodgica para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Presenta de manera
general una lista de plataformas didacticas que son utiles al momento de gamificar. Concluye indicado que
el docente debe tener dedicacion, ser estratégico y planear adecuadamente su intervencion, mientras que
el estudiante percibe este tipo de clases como motivadoras y adecuadas para su proceso aprendizaje [4].

En proceso de aprendizaje, la motivacion del estudiante es considerada un factor importante debido a que
fomenta la memorizacién y comprension. En el articulo “Comparacioén de dos herramientas de gamificacion
para el aprendizaje en la docencia universitaria” cuyo objetivo consisti6 en aplicar y comparar las
herramientas de gamificacion “Kahoot” y “Quizizz” para el aprendizaje de una asignatura universitaria en
términos de su capacidad para inducir la motivacion intrinseca y extrinseca fomentando y reforzando
aprendizaje en el estudiante. La metodologia consintié en elaborar un cuestionario para evaluar los
aprendizajes esperados, seguida de una evaluacion en el uso de ambas herramientas por parte del
estudiante. El resultado demostré que el uso de ambas herramientas motivd de manera intrinseca y
extrinseca, ademas favorecio la compresion y evaluacion por parte de los estudiantes, convirtiendo las
actividades en innovadoras e interesantes. Concluye mencionando la importancia de dar a conocer e
incentivar la utilizacién de estas herramientas digitales aprovechando el creciente uso de los dispositivos
moviles en los estudiantes actuales [5].

Las nuevas tendencias educativas guian al docente a la busqueda de herramientas tecnolégicas que
atraigan la atencion del estudiante y ademas refuercen los aprendizajes, como menciona el articulo
“Andlisis de las herramientas de gamificacion online Kahoot y Quizizz en el proceso de retroalimentacion
de aprendizajes de los estudiantes”, donde con el objetivo de evaluar la influencia de las herramientas de
gamificacion Kahoot y Quizizz en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes en los estudiantes de
nivel secundaria, proponen una serie de actividades retadoras buscando trascender en las clases. La
metodologia consistié en aplicar tres distintos cuestionarios: el primero de conocimientos previos, el
segundo de progreso y finalmente uno de conocimientos asimilados. Los resultados obtenidos mostraron
que los estudiantes presentaron un progreso significativo, demostrando la eficacia de ambas herramientas
en la retroalimentacion de aprendizajes, proporcionando al estudiante una revision instantdnea de su
respuesta ademas de visualizar el nivel de atencion hacia el tema con respecto al de sus compaferos
haciéndolos conscientes de su desempefio [6].

La gamificacidon se presenta como una técnica innovadora con la cual el docente busca motivar a los
estudiantes a través de la competencia, la retroalimentacion instantanea y la resolucion de problemas, lo
que aumenta en los estudiantes el interés y compromiso en el aprendizaje. Con el avance de las tecnologias
los docentes se ven en la necesidad de buscar herramientas que motiven al estudiante, por tal motivo se
presenta este articulo con el objetivo de analizar herramientas para gamificar relacionadas con la
ensefianza de las matematicas.

2 METODOLOGIA

Para este articulo se realiza una investigacion de tipo cualitativa de caracter descriptivo por su caracteristica
de analisis interpretativo y contextualizacién del fendmeno [7]; debido a que se busca investigar cuales son
las herramientas tecnoldgicas que permitan la gamificacién y faciliten la ensefianza de las matematicas
que resulten en un mejor desempefio académico.

Los pasos a realizar para desarrollar esta investigacion que permita al docente una vista de las
herramientas tecnoldgicas son: primero hacer una bisqueda de las herramientas que ayudarian a realizar
la gamificacion en la educacién superior; segundo Identificar qué herramientas son opciones relevantes
para la comparacion de elementos y finalmente seleccionar las mejores cuatro como resultado final.

Dando un seguimiento a estos pasos se realizé una busqueda documental (articulos de investigacion,
paginas web, entre otros) donde se haga referencia al uso de la gamificaciéon en la ensefianza de las
matematicas. Posteriormente se seleccionaron aquellas herramientas que cumplieran con las
caracteristicas mas funcionales en la ensefianza de las matematicas, pues con este trabajo se busca
ofrecer a los docentes un comparativo de las herramientas tecnoldgicas que mejoraran el desempefio, con
actividades que resulten entretenidas al estudiante y que se ajusten a la ensefianza en el aula.

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 |2



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas

2.1 Analisis de las herramientas para Gamificar

Dentro del desarrollo de esta metodologia, se identificaron distintas herramientas de acceso libre y de paga.
Para efectos de comparacion, se seleccionaron aquellas herramientas en su acceso libre y que contaran
con los elementos acordes a la ensefianza de las matematicas, que permitieran crear actividades
dinamicas, motivadoras y que tanto para el docente como para el estudiante fueran faciles de usar.

Finalmente se listan los atributos que permitieron comparar las herramientas
Opciones de preguntas

Visualizacién de resultados

Dispositivos disponibles

Versiones disponibles

Banco de preguntas

Responsable de la prueba (test).

oakhwNd =~

En los siguientes parrafos, se describe a detalle los atributos o caracteristicas con que cuentan Cerebriti,
Socrative, Quizizz y Kahoot, herramientas que fueron seleccionadas por su facilidad de uso y cantidad de
actividades disponibles para docentes y estudiantes.

2.1.1 Cerebriti

Es una plataforma para crear y compartir juegos educativos de manera gratuita. Permite la creacion de
distintas actividades tanto por docentes como estudiantes, ademas hay juegos sobre varios temas, para
todos los cursos y edades. Respecto a la creacion de contenido, no requiere habilidades especiales de
programacion y para usarla o crear solo es necesario registrarse con un correo. Al usuario le permite crear,
jugar y retar a sus companeros. Cerebriti basa su método didactico en dos caracteristicas: la primera es la
gamificacién de contenidos, pues la plataforma incluye retos, rankings y méritos para aumentar la
motivacion del estudiante; la segunda es la co-creacién donde el estudiante es clave pues pasa de jugador
a creador de contenido, ayudandolo asi a interiorizar los temas mejorando su proceso de aprendizaje [8].
Su sitio web es https://www.cerebriti.com/ y a continuacion se describen sus atributos.

= Opciones de preguntas: Cerebriti ofrece la creacion de contenido basado en diez opciones de
preguntas (Figura 1). Con tanta variedad, el docente tiene oportunidad de ajustar su contenido a
distintas formas de presentacion, lo cual se traduce a estudiantes motivados y entusiastas por jugar y
aprender.

= Visualizacién de resultados: En cuanto a la visualizacion de resultados, Cerebriti ofrece resultados por
juego jugado, te permite retar a tus amigos, dando como resultado una comparacién entre compafieros
(aunque esta opcidén resulta complicada de visualizar). Como usuario/creador de contenido, una
desventaja es que Unicamente se puede visualizar el reporte individual del usuario/creador, pero no
permite comparar resultados con otros companeros/estudiantes, como se observa en la Figura 2.
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Figura 1. Opciones de preguntas en Cerebriti. Figura 2. Resumen de resultados en Cerebriti.

= Dispositivos disponibles: Cerebriti puede ser usado en cualquier dispositivo mévil o computadora de
escritorio. En un dispositivo movil se puede descargar la aplicacion o usarse directamente desde el
navegador.
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= Versiones disponibles: Cerebriti cuenta con dos versiones. La primera es de acceso libre permite la
creacioén y co-creacion de contenido, ademas de jugar y retar a tus companeros. La segunda es una
version educativa de paga que se oferta a las instituciones y esta le permite al docente una atencién
personalizada con medidores de desempefio, autocorrecciéon de ejercicios entre otros que facilitan el
seguimiento del estudiante por parte del docente, sin embargo, esta version solo esta disponible para
el territorio de Espafia.

= Banco de preguntas: Cerebriti no cuenta con esta opcion, pues cada juego que se crea es nuevo y las
preguntas en cada uno son exclusivas. Sin embargo, la cantidad de juegos disponibles son bastos en
temas y categorias, y a noviembre de 2023 cuenta con 273 298 juegos disponibles.

= Responsable de la prueba/test: En el caso del encargado de supervisar los juegos creados, en Cerebriti
se deja al usuario como supervisor de su propio aprendizaje, pues él es quien decide que juego jugar
y supervisa su propia puntuacion.

2.1.2 Socrative

Con Socrative se busca motivar a los estudiantes y aumentar su participacion en clase. Es sencilla de usar
y las clases se adaptan al nivel del estudiante, es gratuita y ofrece a los docentes la oportunidad de crear
clases “rooms” con hasta 50 estudiantes, permitiendo un seguimiento al progreso del estudiante y también
a toda la clase. Con las actividades creadas se motiva a los estudiantes a mejorar la comunicacion entre
los companeros, ademas de que fomenta el autoaprendizaje, pues el estudiante recibe una
retroalimentacién inmediata. Respecto al uso, Socrative no requiere que el estudiante tenga una cuenta
previa, pues puede conectarse a las actividades mediante el “room” creado por el docente. Socrative ofrece
una experiencia de aprendizaje basada en retos cognitivos en la cual los contenidos pueden presentarse
de forma amena a través de actividades sencillas donde el estudiante logra tener control de su aprendizaje,
promoviendo la participacion y el debate [9]. Su sitio web es https://www.socrative.com/ y a continuacion
se presentan sus caracteristicas.

= QOpciones de preguntas: Socrative ofrece distintos tipos de actividades como se puede apreciar en la
Figura 4. Con estas actividades el docente puede crear contenido dinamico y conforme a los objetivos,
logrando de esa manera atraer la atencion del estudiante, creando espacios digitales que promueven
creatividad y la motivacién por aprender.

Figura 4. Tipos de preguntas en Socrative.

= Visualizacion de resultados: En cuanto a la visualizacién de resultados, Socrative ofrece para los
estudiantes retroalimentacién instantanea, mientras que al docente le permite visualizar un reporte con
la informacién de la clase y exportar estos resultados a un archivo tipo PDF o Excel, ademas que
permite mandar los resultados por email a cada estudiante o compartirlos por drive.

= Dispositivos disponibles: Socrative puede usarse con cualquier dispositivo (PC, tablet o smartphone).
Una de sus ventajas es que el estudiante no necesita crearse una cuenta para poder usarlo, basta con
que el docente tenga una ligada a una cuenta de correo, y eso es suficiente.

= Versiones disponibles: Socrative tiene tres versiones disponibles: Socrative PRO para primaria y
secundaria, Socrative PRO para educacion superior y Socrative PRO para empresas; las cuales se
ofertan de forma gratuita con limitaciones de uso, mientras que en su forma de paga ofrece
caracteristicas mas avanzadas.
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=  Banco de preguntas: Con Socrative puedes tener una libreria de cuestionarios. Cada cuestionario
puede tener un tema que posteriormente puedes cargar como actividad tipo “quiz” o “space race”. Sin
embargo, no es posible cargar dos cuestionarios en una sola actividad.

=  Responsable de la prueba/test: El docente es el responsable de supervisar las actividades propuestas
a los estudiantes. Posteriormente puede compartir los resultados mediante un reporte o de forma
individual con cada estudiante.

2.1.3 Quizizz

Es una herramienta de gamificacion que permite evaluar de una forma divertida a los estudiantes de
cualquier nivel educativo. Con ella se pueden crear distintos tipos de cuestionarios y clases interactivas
que pueden ser creados desde cero o utilizar los creados por otros docentes. Para usarlo el docente
necesita crear una cuenta o vincular su cuenta Google, mientras que el estudiante no necesita crear una
cuenta pues pueden acceder a los cuestionarios a través de un “pin de juego”. Con Quizizz la creacion de
actividades pueden ser desde juegos, formularios, concursos o examenes y estas pueden ser lanzadas en
directo o asignarse como tareas, como docente puedes observar los resultados de forma directo y enviarlos
posteriormente a los estudiantes para reforzar sus aprendizajes. Con Quizizz se fomenta el aprendizaje
continuo, se motiva al estudiante y se genera la competencia reforzando los conocimientos adquiridos en
el aula. Su sitio web es: https://quizizz.com y a continuacién se describen sus caracteristicas.

= QOpciones de preguntas: Quizizz permite la creacion de cuestionarios con hasta 15 distintos tipos de
preguntas, tales como: opcién multiple, espacios en blanco, reordenar, graficar, desplegable entre otras
que podemos observar en la Figura 4. Una ventaja es poder importar material creado previamente de
Word o Google Forms y volverlo interactivo, haciéndolo mas vistoso y atractivo.

®  Vijsualizacion de resultados: Con Quizizz se pueden visualizar los resultados mientras la actividad esta
en curso, lo cual genera competencia pues se puede ver el intercambio en el ranking de puntuaciones
(Figura 5). También al finalizar la actividad el docente puede revisar un resumen con los resultados
obtenidos por la clase y descargar un reporte en un archivo Excel donde se pueden visualizar los
resultados por pregunta y estudiante.
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Figura 4. Tipos de preguntas en Quizizz. Figura 5. Resultados en vivo en Quizizz.

= Dispositivos disponibles: Quizizz puede usarse en cualquier dispositivo desde PC, tablet o smartphone,
lo cual brinda acceso desde multiples plataformas haciendo posible su uso a estudiantes y docentes.

= Versiones disponibles: Quizizz ofrece dos versiones, la basica que es gratis y la de paga que se ofrece
a escuelas y comercios. Con la version gratis se tiene un acceso limitado, sin embargo, no tiene
limitantes al nUmero de estudiantes que pueden realizar una actividad.

®  Banco de preguntas: Una de las ventajas de Quizizz es precisamente esta, pues tiene una amplia
biblioteca de cuestionarios con distintos temas a los cuales el docente puede acceder y hacer uso en
cualquier momento, sin embargo, una vez que se crea un cuestionario no puede mezclarse con las
preguntas de otro.

= Responsable de la prueba/test. ElI docente es el encargado de supervisar las actividades y los
cuestionarios creados.

2.1.4 Kahoot

Kahoot es una herramienta para aprender y repasar conceptos de forma sencilla y dinamica, mediante
actividades tipo cuestionario, discusién o debate. Con Kahoot el docente puede ofrecer recompensas a los
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estudiantes que progresan con una mayor puntuacién posicionando un ranking. Es de facil uso, el docente
solo necesita crear su cuenta, mientras que el estudiante accede usando un pin de actividad. Los resultados
de los cuestionarios son visibles al momento o posteriormente mediante un reporte. Con Kahoot se motiva
al estudiante, se genera competencia y se refuerzan los contenidos, pues las actividades son interactivas
y divertidas. Su sitio web es https://kahoot.com/ y a continuacién se describen sus caracteristicas.

= Opciones de preguntas: Kahoot ofrece hasta 11 tipos de preguntas desde “quiz’, verdadero o falso,
respuesta corta entre otras (Figura 6), ademas que permite la creacion de encuestas cortas lo cual
promueve el debate. Kahoot también ofrece la oportunidad de importar preguntas mediante una
plantilla Excel.

®  Visualizacién de resultados: La presentacion de resultados es importante para un docente, y Kahoot
ofrece la oportunidad de visualizar resultados en vivo (Figura 7), ofreciendo al estudiante un ranking,
ademas que los resultados también pueden ser exportados a Excel.
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Figura 7. Reporte en vivo en Kahoot.it.

Figura 6. Tipos de preguntas en Kahoot.

= Dispositivos disponibles: Kahoot es una herramienta multiplataforma y puede ser utilizar en cualquier
dispositivo PC, tablet o smartphone.

= Versiones disponibles: Kahoot cuenta con distintas versiones, existe la version basic, pro y premium,
cada una con distintas caracteristicas que hacen unico cada Kahoot que se cree.

=  Banco de preguntas: Kahoot te brinda acceso al banco de preguntas creadas por el docente, ademas
de la oportunidad de acceder al banco de preguntas publico, lo cual es una gran ventaja que ofrece la
oportunidad de mezclar preguntas y crear cuestionarios con variedad y atractivos para los estudiantes.

= Responsable de la prueba/test: En Kahoot, el responsable de la prueba es el docente, quien aplica las
actividades y supervisa el avance de esta.

3 RESULTADOS

El propdsito de este articulo fue la revisién de las caracteristicas de las herramientas que permitieran al
docente la creacién de actividades interactivas, atractivas y que motiven al estudiante en su aprendizaje.
Como resultado se observa como cada herramienta descrita es Unica y con estilo distinto que ofrece a los
docentes la oportunidad de crear actividades interactivas que motiven y sean atractivas, ademas de que
influyen de forma significativa en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes.

Como observamos en la Tabla 1, de la revision de las caracteristicas de las herramientas presentadas,
respecto a la disponibilidad de tipos de preguntas disponibles en su version libre Cerebriti destaca pues
presenta 10 opciones, seguida de Socrative con 6 y en tercer puesto Quizizz con 5. La disponibilidad de
tipo de preguntas es una caracteristica que permite al docente la creacion de contenido diverso y dinamico,
con enfoques mas apegados a la realidad y con la capacidad de crear aprendizajes significativos en el
estudiante

Tabla 1. Resumen de las caracteristicas de las herramientas. Fuente: Propia.

CARACTERISTICAS CEREBRITI SOCRATIVE Quizizz KAHOOT

Opciones de | 10 opciones 6 opciones 5 libres 2 libres

preguntas No limitadas por No limitadas por 10 de paga 9 de paga
cuenta pro cuenta pro
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Dispositivos

Multiplataforma

Multiplataforma vy

disponibles solo en
version de paga
Multiplataforma vy

CARACTERISTICAS CEREBRITI SOCRATIVE Quizizz KAHOOT
Visualizacion de | En tiempo real En tiempo real En tiempo real En tiempo rea
resultados Por usuario Exportados en Exportados en Exportado en

PDF, Excel Excel Excel

Individual y por Con algunas

clase opciones

Multiplataforma

disponibles. y para cualquier para cualquier para cualquier y para cualquier
dispositivo PC, dispositivo PC, dispositivo PC, dispositivo PC,
Tablet o Tablet o Tablet o Tablet o}
smartphone smartphone smartphone smartphone
Versiones Libre Libre con Libre con Libre con
disponibles limitaciones limitaciones limitaciones
De Paga De Paga De Paga
Banco de preguntas | No No No Si
Responsable de la | Usuario jugador Docente Docente Docente

prueba (test).

En cuanto a la presentacion de resultados, las cuatro herramientas demostraron la capacidad de presentar
resultados en tiempo real, lo cual favorece la retroalimentacion instantanea y brinda al estudiante la
oportunidad de asimilar su progreso frente al resto del grupo. Para el docente la obtenciéon de resultados
mediante un reporte le permite analizar el desempefo del grupo, y en este aspecto Socrative, Quizizz y
Kahoot permiten la generacidon de un reporte en Excel con un analisis detallado de las actividades
realizadas por los estudiantes. En el caso de Cerebiriti, al no tener grupos creados, el usuario es el encargo
de supervisar su propio progreso, y eso lo hace al terminar cada juego o al entrar a la plataforma a la
seccion de reporte.

El acceso y disponibilidad en todas las plataformas y dispositivos se destaca en las cuatro herramientas,
pues cada una de ellas puede ser usada en cualquier dispositivo PC, tablet o smartphone. Sin embargo,
en cuanto acceso, las herramientas Socrative, Quizizz y Kahoot solo que requieren que el docente tenga
una cuenta creada y el estudiante puede acceder a las actividades mediante un “pin de juego”, mientras
que Cerebriti requiere que el usuario tenga una cuenta creada para jugar, pues de otra forma no guarda su
progreso.

De los responsables de los juegos y actividades creadas en Socrative, Quizizz y Kahoot es el docente
quien se encarga de la supervision, mientras que en Cerebriti el usuario es co-creador de contenido.

Las herramientas descritas poseen en comun interfaces amigables, que son sencillas e intuitivas,
facilitando la gamificacién de contenido, con actividades que fomentan la participacion y motivan a los
estudiantes, mejorando su percepcion de las tareas realizadas.

4 CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en esta investigacién en conjunto con el analisis comparativo entre las
herramientas Cerebriti, Socrative, Quizizz y Kahoot demuestran que estas son utiles al momento de mostrar
a los estudiantes actividades dinamicas y atractivas que los motiven a involucrarse en su proceso de
aprendizaje y a su vez estén en concordancia con los objetivos curriculares de cualquier asignatura.

En cuanto a la ensefanza de las matematicas, la gamificacién ha demostrado ser una estrategia efectiva
para motivar a los estudiantes, mejorar la retencion de conocimientos fomentando el pensamiento critico y
generando aprendizajes significativos. Las herramientas como Cerebriti, Quizizz, Socrative y Kahoot son
de facil uso y adaptables a cualquier nivel de educativo, su uso gratuito ofrece a los docentes y estudiantes
una experiencia gratificante y sostenible con posibilidades significativas para mejorar la ensefianza de las
matematicas.

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 |7



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

Finalmente, aprovechar las nuevas tecnologias permite a los docentes nuevas formas de ensefianza, que
integren recursos tecnoldgicos y de gamificacion, que engloben un compromiso social donde el estudiante
sea el protagonista de su aprendizaje con el docente como guia del proceso.

La investigacion futura podria centrarse en evaluar la efectividad de estos programas de gamificaciéon en
términos de rendimiento académico, retencion de conocimientos a largo plazo y su influencia en la
motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. La gamificacion en la ensefianza de
las matematicas es un campo prometedor que continia evolucionando y ofreciendo oportunidades
significativas para la mejora de la educacion matematica.
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