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REGISTROS RESUMEN

Recibidoel  18/11/2025 El aplicativo Math Kids es una herramienta digital de aprendizaje con
Aceptado el 03/03/2026 creciente adopcién en centros educativos de nivel preescolar. Este es-
Publicado el 12/05/2026 tudio analiza la experiencia docente en el uso de dicho aplicativo para

la ensefianza de las matematicas a nifios de preescolar en la Provincia

Constitucional del Callao (Lima, Peru). Se adopté un enfoque cualita-
@ @ @ tivo con disefio de estudio de caso; la muestra, no probabilistica por
conveniencia, estuvo compuesta por dos docentes especialistas en he-
rramientas digitales con experiencia en educacién inicial. La recoleccion

PALABRAS CLAVE de datos se realiz6 mediante entrevista semiestructurada. Los resulta-
dos muestran que Math Kids es percibido por las docentes como un
Math Kids recurso pedagogico de alta relevancia: favorece el desarrollo del pensa-

miento légico-matematico y la competencia de resolucion de problemas
de cantidad —adicién y sustraccion— mediante actividades lUdicas e
interactivas. Se concluye que su implementacion, articulada con orien-
tacion docente y acompafiamiento familiar, potencia el aprendizaje
constructivo y auténomo en el nivel inicial.

aprendizaje,
tecnologia,
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ABSTRACT
Math Kids,
learning The Math Kids application is an innovative digital tool with increasing
technology presence in preschool educational centers. This study aims to analyze

the teaching experience regarding the use of this application for mathe-
matics teaching in preschool children in the Constitutional Province
of Callao (Lima, Peru). The research adopted a qualitative approach
with a case study design; the sample, non-probabilistic by convenien-
ce, comprised two preschool teachers specializing in digital tools. A
semi-structured interview was used as the data collection technique.
Results reveal that Math Kids emerges as a pedagogically relevant re-
source for dynamizing mathematical learning and strengthening the
connection between teachers and emerging educational technologies.
Specifically, the application supports logical-mathematical thinking and
quantity problem-solving competencies—addition and subtraction—
through playful and interactive activities. It is concluded that its imple-
mentation, combined with teacher guidance and family support, fosters
constructive and autonomous learning in preschool children.

mathematics,
educational game.
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1. Introduccion

La transformacién digital del sistema educativo, acelerada por la pandemia de COVID-19,
obligd a docentes de todos los niveles a incorporar herramientas tecnoldgicas en sus practicas
pedagdgicas (Mendoza, 2020; Cueva, 2020). Esta transicién exigidé la reorganizacion de los
planes curriculares con énfasis en el aprendizaje mediado por tecnologia, a fin de garantizar
continuidad educativa y aprendizajes significativos (CEPAL, 2020; MINEDU, 2019). En el area
de matematicas, la tecnologia desempefia un papel especialmente relevante al incrementar el
interésyla comprensién de los contenidos, siempre que se mantenga equilibrio con la interaccion
humana (Merino, 2024). Esta realidad evidencia la necesidad de una formacién docente continua
y adaptada a los retos del aula digital (UNESCO, 2019).

En el contexto de la educacion preescolar, el uso de aplicaciones moviles (apps) se ha consolidado
como estrategia para el aprendizaje significativo (Martinez y Rodriguez, 2022) al facilitar el
desarrollo cognitivo del infante y la adquisicién de competencias matematicas basicas (Florentino,
s.f.). Dentro de este repertorio, Math Kids —aplicacion gratuita orientada a la introduccion de los
conceptos de conteo, suma y resta— ha mostrado resultados positivos en el fortalecimiento de
habilidades matematicas en preescolares (ATE, 2020; Valecillos, 2019). No obstante, la evidencia
empirica sobre la experiencia docente directa con este aplicativo en contextos latinoamericanos
es escasa, lo que justifica la pertinencia del presente estudio.

A pesar del creciente interés académico por las tecnologias educativas en matematicas, la
mayoria de las investigaciones se centran en variables de rendimiento estudiantil o en contextos
anglosajones y europeos. Esto deja un vacio respecto a cobmo los docentes latinoamericanos
de educacion inicial perciben, adoptan e integran aplicativos como Math Kids en su practica
cotidiana. Dicha brecha es especialmente relevante en el caso peruano, donde la infraestructura
tecnologica y las condiciones de formacion docente presentan particularidades que mediatizan
el potencial pedagdgico de estas herramientas.

Frente a este vacio, el presente estudio analiza la experiencia docente en el uso del aplicativo
Math Kids para la ensefianza de matematicas en nifios de preescolar de la Provincia Constitucio-
nal del Callao. De manera especifica, se busca comprender (a) cdmo el aplicativo favorece el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico y (b) de qué manera contribuye a la competencia
de resolucién de problemas de cantidad en el nivel inicial.

2. Marco Teérico

2.1. Tecnologia educativa y apps en la educacién matematica preescolar

Las aplicaciones educativas orientadas a la ensefianza de las matematicas en etapas iniciales
han demostrado ser eficaces al combinar actividades ludicas con retroalimentacion inmediata,
favoreciendo la exploracion auténoma y el desarrollo del pensamiento logico (UNIR, 2023;
Hui y Mahmud, 2023). Su integracion en el aula no solo dinamiza la practica docente, sino
que permite personalizar el ritmo de aprendizaje segun las necesidades individuales de cada
estudiante (Aguhayon et al., 2023; IfAiguez, 2021). En este marco, el uso de aplicaciones moviles
en la educacion infantil facilita el desarrollo cognitivo del nifio y contribuye a consolidar una
formacion escolar sélida (Martinez y Rodriguez, 2022).

2.2. Math Kids: caracteristicas y evidencia empirica

Math Kids es una aplicacion gratuita disefiada para nifios de 2 a 8 afios que promueve el
aprendizaje de operaciones matematicas basicas mediante juegos interactivos con estimulos
visuales y sonoros (ATE, 2020). Los estudios empiricos disponibles evidencian su impacto positivo
en el pensamiento l6gico-matematico (Bellido y Mio, 2021; Alvarez y Jiménez, 2022) y en el desa-
rrollo de competencias de resolucién de problemas de cantidad —conteo, clasificacion, adiciony
sustraccion— en nifios preescolares (Ortiz y Sanchez, 2022). Asimismo, se ha demostrado que la
incorporacion de retroalimentacion explicativa y nivelacién programatica resulta esencial para
optimizar el aprendizaje a través de aplicaciones matematicas (Outhwaite et al.,, 2022).
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2.3. Fundamentos pedagégicos: conectivismo y constructivismo

La integracién de aplicaciones moviles en la ensefianza preescolar se sustenta en dos corrien-
tes pedagdgicas complementarias. El conectivismo (Siemens, 2005) postula que el aprendizaje
ocurre a través de nodos de informacién interconectados —incluidas las plataformas digitales—
y que los aprendices construyen conocimiento al navegar y relacionar informacion en redes
(Condor, 2019). El constructivismo, por su parte, enfatiza el papel activo del nifio en la construc-
cién de su propio conocimiento a partir de la interaccién con el entorno (Caicedo et al.,, 2020).
Ambos marcos justifican el uso de Math Kids como mediador pedagoégico que promueve la
autonomia, la exploracion y el aprendizaje significativo en entornos digitales.

3. Metodologia

El presente estudio adoptd un enfoque cualitativo orientado a la descripcion profunda de
fendbmenos educativos en su contexto natural, mediante la aplicacion de métodos y técnicas
interpretativas (Sanchez, 2019). El disefio corresponde al estudio de caso, modalidad que permite
el analisis exhaustivo de una experiencia particular en su contexto real (Arroyo-Rodriguez et al,,
2023). Este disefio resulta pertinente dado el caracter exploratorio del estudio y la especificidad
del contexto institucional analizado.

3.1. Participantes

La muestra estuvo conformada por dos docentes de educacion preescolar de la Provincia
Constitucional del Callao (Lima, Peru), con edades comprendidas entre 30 y 45 afios. Ambas
cuentan con grado de magister y especializacion en herramientas digitales y didactica de las
matematicas; una posee siete afios de experiencia en el nivel inicial y la otra, mas de quince.
La seleccion se realizé mediante muestreo no probabilistico por conveniencia (Carcausto y
Morales, 2018), procedimiento habitual en estudios de caso cualitativos en los que se prioriza
la pertinencia informacional sobre la representatividad estadistica (Creswell y Poth, 2018). La
eleccién de dos participantes con trayectorias contrastadas permite una exploraciéon comparativa
de perspectivas dentro del mismo contexto institucional sin pretender generalizacion estadistica.

Tabla 1
Perfil socioprofesional de las docentes participantes

Caracteristica Docente 1 (DE-1) Docente 2 (DE-2)

Edad aproximada 30-45 afios 30-45 afios

Nivel de formacion Magister Magister

Afos de experiencia 7 afios Mas de 15 afios

Especializacion Herramientas digitales y Herramientas digitales y
didactica de matematicas didactica de matematicas

Contexto institucional Institucion publica, Callao, Institucion publica, Callao,
Lima, Peru Lima, Peru

Fuente. Elaboracion propia a partir de las fichas de datos.

3.2. Instrumento y procedimiento

Se empled la entrevista semiestructurada como técnica de recoleccion de datos, ya que
permite combinar preguntas predefinidas con la flexibilidad de profundizar en respuestas
emergentes (Lopezosa, 2020; Diaz-Bravo et al., 2013). El instrumento consté de cinco preguntas
abiertas derivadas de los objetivos especificos del estudio; a modo de ejemplo, el primer objetivo
dio lugar a la siguiente pregunta: .f” base a su experiencia, ;cudl es el beneficio del aplicativo Math
Kids para la ensefianza de matemdticas en preescolar?”
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4. Resultados

Los resultados se organizan en torno a las dos categorias emergentes del analisis: (A) Math
Kids como estrategia en la ensefianza de las matematicas y (B) Math Kids en la resolucién de
problemas de cantidad. Dentro de cada categoria se identificaron dos subcategorias, ilustradas
con los fragmentos de entrevista correspondientes y sintetizadas en la Tabla 2.

4.1. Categoria A: Math Kids como estrategia en la ensefianza de las matematicas
4.1.1. Subcategoria A.1: Aplicativos méviles en el aprendizaje de las matematicas

Las docentes participantes valoraron positivamente el rol de los aplicativos méviles como
parte del entorno cotidiano de los estudiantes y como recurso para dinamizar la ensefianza:

“Los aplicativos moviles ayudan a desarrollar destrezas matemdticas. Ademds, permiten
que las clases de matemdtica sean mds interactivas y ludicas”(DE-1).

“[...] hoy por hoy, los nifios en su vida diaria juegan con diversos aplicativos y esto, llevado
a la practica docente, nos ayuda a utilizar apps como estrategias de aprendizaje en las
matemdticas”(DE-2).

4.1.2. Subcategoria A.2: Las apps en la ensefianza de las matematicas

Respecto al uso especifico de Math Kids, las docentes destacaron su capacidad para motivar
a los nifilos mediante retos y estimulos multimedia:

"Proponer retos matemdticos que motiven a los nifios a resolver de forma divertida y
dindmica. Para reforzar las clases de matemadtica se utiliza el aplicativo Math Kids, donde
los nifios tienen la opcidn de descubrir mayor aprendizaje conforme va desarrollando el
juego”(DE-1).

“[...] en las diferentes opciones de Math Kids, imdgenes y sonidos hacen que el nifio se
sienta con mayor atraccion en los juegos y logran desarrollar de forma divertida las
matemdticas”(DE-2).

4.2. Categoria B: Math Kids en la resolucion de problemas de cantidad
4.2.1. Subcategoria B.1: Math Kids en la resolucién de problemas de adicién

Ambas docentes coincidieron en que los nifios resolvian operaciones de adicion con faci-
lidad al utilizar la aplicacion, atribuyendo este comportamiento al sistema de recompensas
incorporado:

"Si, resuelven con facilidad. Porque Math Kids les da premios, y eso les estimula a los
nifios a seguir resolviendo problemas de sumas de forma auténoma y divertida”(DE-1).

"Si, [...] para las sumas y para el conteo, los nifios se divierten mucho”(DE-2).

4.2.2. Subcategoria B.2: Math Kids en la resolucién de problemas de sustraccién

En relacion con la sustraccién, las docentes reportaron que la aplicacion favorece la autono-
miay la resiliencia frente al error, ademas de generar confianza en los estudiantes y respaldo
por parte de las familias:

"Si, Math Kids tiene buenas estrategias para las actividades de las restas, pero no solo en
las matema ticas, también en otras dreas. Los nifios resuelven con autonomia [...], cuando
se equivocan en los resultados no se frustran, al contrario, se emocionan porque lo ven
como una oportunidad de volver a intentarlo”(DE-1).

"Si, a la vez que los nifios aprenden con mayor facilidad en las operaciones simples
matemdticas, les da confianza y seguridad en el aprendizaje matemdtico. [...] Los padres
de familia respaldan el trabajo que se realiza porque evidencian resultados positivos con
el aplicativo Math Kids en matemadaticas”(DE-2).
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Tabla 2

Categorias, subcategorias y fragmentos testimoniales representativos del andlisis

Categoria

Subcategoria

Fragmento
representativo DE-1

Fragmento
representativo DE-2

A. Math Kids como
estrategia en la
enseflanza de las
matematicas

A.1 Aplicativos méviles
en el aprendizaje

«Los aplicativos
moviles ayudan a
desarrollar destrezas
matematicas 'y
permiten clases mas
interactivas y ludicas».

«[...] los nifios en su
vida diaria juegan con
diversos aplicativos y
esto nos ayuda a
utilizar apps como
estrategias de
aprendizaje».

A.2 Las apps en la
ensefianza de las
matematicas

«Para reforzar las
clases se utiliza Math
Kids donde los nifios
tienen la opcién de
descubrir mayor
aprendizaje conforme
desarrollan el juego».

«[...] imagenesy
sonidos hacen que el
nifio se sienta con
mayor atraccién en los
juegosy logran
desarrollar de forma
divertida las
matematicas».

B. Math Kids en la
resolucién de
problemas de
cantidad

B.1 Resolucion de
problemas de adicion

«Math Kids les da
premios y eso les
estimula a los nifios a
seguir resolviendo
problemas de sumas
de forma autébnoma y
divertidan.

«Para las sumas y para
el conteo, los nifios se
divierten mucho».

B.2 Resolucién de
problemas de
sustraccion

«Cuando se equivocan
en los resultados no se
frustran; al contrario,
se emocionan porque
lo ven como una
oportunidad de volver
a intentarlo».

«Les da confianza 'y
seguridad [...] los
padres de familia
respaldan el trabajo
porque evidencian
resultados positivos
con el aplicativo».

Nota. Elaboracion propia a partir de las entrevistas semiestructuradas (DE-1 y DE-2)[cite: 92].

5. Discusion

Los hallazgos revelan que las docentes de educacion preescolar perciben el aplicativo Math
Kids como un recurso pedagogico eficaz para dinamizar la ensefianza de las matematicas y
fortalecer competencias de resolucion de problemas de cantidad. Estos resultados son cohe-
rentes con la evidencia acumulada sobre el impacto positivo de las aplicaciones matematicas
en el aprendizaje preescolar. Outhwaite et al. (2022) demostraron que las apps que integran
retroalimentacion explicativa y nivelacién progresiva —caracteristicas presentes en Math Kids—
mejoran significativamente los resultados de aprendizaje en la educacién inicial. Del mismo
modo, Hui y Mahmud (2023) confirmaron, mediante una revision sistematica, que el aprendizaje
basado en juegos influye positivamente en los dominios cognitivo y afectivo, lo que explicaria la
motivacion y la resiliencia ante el error observadas por las participantes.

En cuanto al pensamiento l6gico-matematico, los testimonios coinciden con los reportes
de Bellido y Mio (2021) y Alvarez y Jiménez (2022), quienes identificaron mejoras significativas
en esta dimensién tras la implementacion de juegos digitales en el nivel inicial. A diferencia
de esos estudios —realizados con disefios cuasiexperimentales—, el presente trabajo aporta
una perspectiva complementaria: la voz docente como agente activo de integracion tecnolégica,
dimensién escasamente explorada en la literatura latinoamericana sobre Math Kids.

Respecto a la competencia de resolucion de problemas de cantidad, los resultados coinciden
conlosde Ortizy Sanchez (2022), quienes reportaron que Math Kids contribuye al reconocimiento,
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clasificacién y agrupacién de cantidades en primer grado de primaria. El presente estudio
extiende ese hallazgo al nivel preescolar peruano, lo que sugiere que los efectos favorables
del aplicativo son perceptibles por los docentes desde etapas mas tempranas del desarrollo
matematico.

Un hallazgo emergente —no anticipado en los objetivos— es el papel del sistema de re-
compensas de Math Kids como regulador emocional: las docentes observaron que los nifios
reencuadraban el error como oportunidad de nuevo intento, en lugar de experimentarlo co-
mo fracaso. Este comportamiento se alinea con los principios del aprendizaje autorregulado
(Zimmerman y Schunk, 2011) y sugiere que la aplicacion impacta también en la dimension
socioemocional del aprendizaje, en consonancia con lo reportado por Cordoba y Ospina (2019).

El estudio presenta limitaciones que deben considerarse en la interpretacién de los resulta-
dos. La muestra de dos participantes, seleccionada por conveniencia, restringe la transferibilidad
de los hallazgos. Asimismo, los datos se basan exclusivamente en la percepcién docente, sin
triangulacién con observacion de aula ni con el desempefio estudiantil. Futuras investigaciones
podrian ampliar la muestra, incorporar observacion participante y explorar la perspectiva de los
propios nifios mediante técnicas acordes a su etapa de desarrollo.

6. Conclusiones

El presente estudio analizé la experiencia docente en el uso del aplicativo Math Kids para la
ensefianza de matematicas en nifios de preescolar de la Provincia Constitucional del Callao. Los
hallazgos permiten formular las siguientes conclusiones, organizadas en correspondencia con
los objetivos declarados.

En relacion con el objetivo general, Math Kids constituye una herramienta pedagdgica de alta
relevancia en el contexto preescolar al facilitar aprendizajes significativos mediante actividades
ludicas e interactivas que dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje y fortalecen el vinculo
entre los docentes y las tecnologias educativas emergentes.

En cuanto al primer objetivo especifico —desarrollo del pensamiento l6gico-matematico—
, el aplicativo favorece este proceso al propiciar la exploracién auténoma, la memoria y el
razonamiento en los nifios a través de un entorno digital estructurado en niveles de complejidad
progresiva que se adapta al ritmo individual de cada estudiante.

Respecto al segundo objetivo especifico —competencia de resolucion de problemas de
cantidad—, Math Kids promueve eficazmente el aprendizaje de operaciones de adicion y sustrac-
cion en preescolares. Su sistema de recompensas fortalece la motivacion intrinsecay la resiliencia
ante el error, transformando los desaciertos en oportunidades de aprendizaje. La implementa-
cién resulta mas efectiva cuando se articula con la orientacidén docente y el acompafiamiento
familiar.

Se recomienda a los docentes que, antes de incorporar Math Kids u otras aplicaciones
similares en el aula, socialicen con las familias el propésito pedagogico de su uso, estableciendo
acuerdos explicitos sobre tiempos de pantalla y formas de acompafiamiento en el hogar. Las
investigaciones futuras deberian ampliar la muestra, incorporar triangulacion metodologica
y examinar el impacto del aplicativo en dimensiones complementarias del desarrollo infantil,
como la autorregulacion y el desarrollo socioemocional.
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