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RESUMEN 

 

 
 

El entorno educativo actual exige de estrategias innovadoras que permitan satisfacer las 

necesidades de los estudiantes y alcanzar los propósitos de la educación global, esto permite 

volver más competitivos los sistemas educativos en desarrollo. El presente trabajo de 

investigación tiene por objeto crear un juego serio que contribuya a la enseñanza de matemática 

en estudiantes de octavo año de la Escuela de Educación Básica “27 de Febrero”. Reconociendo 

que el uso de juegos educativos contribuye positivamente en el aprendizaje de las matemáticas, 

se diseña un juego de aventura denominado Eculand (tierra de las ecuaciones), considerando 

la metodología Design Thinking. Como resultado, se proponen los elementos que debería 

considerar el juego, presentando diversos escenarios y personajes que permitan al concursante 

generar un ambiente de inmersión y con ello mejorar sus conocimientos sobre ecuaciones de 

primer grado. 
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ABSTRACT 

 

 
 

The current educational environment requires innovative strategies that satisfy the needs of 

students and achieve the purposes of global education, allowing developing educational 

systems to become more competitive. This research aims to create a serious game that 

contributes to teaching mathematics to eighth-year students of the “27 de Febrero” School of 

Basic Education. Recognizing that educational games contribute positively to learning 

mathematics, an adventure game called Eculand (land of equations) has been designed, 

considering the design thinking methodology. As a result, the game's elements should be 

proposed, presenting various scenarios and characters that allow the contestant to generate an 

immersive environment and thereby improve their knowledge of first-degree equations. 
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