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Resumen

Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura sobre el uso de las
narrativas digitales transmedia en la ensefanza de las matematicas en contextos educativos en
el periodo de 2014-2024. Este se desarrollo siguiendo las directrices de la metodologia
PRISMA, que posibilitd la depuracion de un corpus final de 22 publicaciones a partir de
registros en dos bases de datos académicas, ERIC y Web Of Science. Al realizar un analisis
cuantitativo demuestra que es un campo emergente, dado que tiene un crecimiento moderado,
pero irregular en la produccion cientifica, dicho de otro modo, demuestra que aun se encuentra
en proceso de consolidacion. En los resultados, se identificaron cuatro tipos de narrativas
principales: primero, el storytelling digital; segundo, los comics y narrativas graficas; tercero, la
gamificacion y mundos interactivos; cuarto, los recursos multimedia, asociadas a la dimensién
cognitiva, al favorecer la comprension conceptual, la creatividad y la resolucién de problemas; y
la dimensidn socioemocional al potenciar la autoconfianza, la motivacion y la participacion, de
igual manera reducir la ansiedad matematica; estas dimensiones de aprendizaje se enmarcan
en enfoques pedagdgicos predominantes como el constructivismo, el aprendizaje situado y la

literacidad digital; este ultimo resulta ser relevante al concebir el aprendizaje como la capacidad
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de los estudiantes para desempefiarse en entornos interactivos, multimodales y culturalmente
diversos, no solo en la adquisicién de conocimientos disciplinares, desarrollando asi,
competencias digitales y narrativas que trascienden el ambito matematico. La relevancia de
esta investigacion en contextos educativos, radica en la aportacion de evidencias sobre el
potencial transformador de las narrativas transmedia como un recurso innovador articulando lo
cognitivo, socioemocional y digital, por lo tanto, sugiere la necesidad de disefiar propuestas
pedagdgicas que se integren de manera intencional para el fortalecimiento de la motivacién y la
alfabetizacion digital de los estudiantes, no solo en el conocimiento matematico. Sin embargo,
en la literatura analizada se identifican limitaciones, como el conjunto reducido de articulos y la
heterogeneidad de las metodologias, las poblaciones y los niveles de estudio, de manera que,
dificulta hacer comparaciones soélidas entre etapas formativas, esto plantea la necesidad de

avanzar hacia investigaciones mas amplias y longitudinales.

Abstract

This article presents a systematic review of the literature on the use of transmedia digital
narratives in mathematics teaching in educational contexts in the period 2014-2024. It was
developed following the guidelines of the PRISMA methodology, which enabled the refinement
of a final corpus of 22 publications from records in two academic databases, ERIC and Web Of
Science. A quantitative analysis shows that this is an emerging field, given its moderate but
irregular growth in scientific production; in other words, it shows that it is still in the process of
consolidation. The results identified four main types of narratives: first, digital storytelling;
second, comic and graphic narratives; third, gamification and interactive worlds; fourth,
multimedia resources. These are associated with the cognitive dimension, as they promote
conceptual understanding, creativity, and problem solving; and with the socio-emotional
dimension, as they boost self-confidence, motivation, and participation, while also reducing

math anxiety. These dimensions of learning are framed within predominant pedagogical



approaches such as constructivism, situated learning, and digital literacy. The latter is relevant
when conceiving of learning as the ability of students to perform in interactive, multimodal, and
culturally diverse environments, and not only in the acquisition of disciplinary knowledge, thus
developing digital and narrative skills that transcend the mathematical realm. The relevance of
this research in educational contexts lies in the evidence it provides on the transformative
potential of transmedia narratives as an innovative resource that articulates cognitive, socio-
emotional, and digital aspects. Therefore, it suggests the need to design pedagogical proposals
that are intentionally integrated to strengthen students’ motivation and digital literacy, and not
only their mathematical knowledge. However, limitations were identified in the literature
analyzed, such as the small number of articles and the heterogeneity of methodologies,
populations, and levels of study, making it difficult to make solid comparisons between
educational stages. This raises the need to move toward broader and more longitudinal

research.

Palabras claves.

Narrativas transmedia, matematicas, aprendizaje digital, innovacién educativa, storytelling

digital.

1. Introduccion.

En la ensefianza de las matematicas, se observa que la falta de motivacién y el bajo
compromiso de los estudiantes repercuten directamente en la disminucion del rendimiento
académico y promueven la persistencia de actitudes negativas hacia la disciplina, por tanto,
bajo esta problematica, se ha iniciado con el propésito de encontrar estrategias que impulsen
positivamente el aprendizaje basado en aquello que le interesa al estudiante; eventualmente,
se plantean diversas investigaciones con el fin de profundizar desde lo pedagdgico y

tecnolégico (Juki¢ Mati¢ & Markovi¢, 2024; McCarthy et al., 2018; Ruiz-Bafuls et al., 2021).



Irmayanti et al. (2025) indican que otra situacién, altamente probada, esta enfocada en aquello
que denominan ansiedad matematica, de esta manera, existe un bloqueo en el aprendizaje del
estudiantado, que confirma la necesidad de crear nuevos recursos usando la literacidad digital

que promueve el aumento del uso de tecnologias digitales (Vargas Franco, 2015).

Ruiz-Bafuls et al. (2021), con el propdsito de reforzar el aprendizaje de las matematicas
a través de habilidades como la creatividad partiendo de la motivacion, plantean estrategias
como la transmedia y la gamificacién. Asi, las narrativas digitales transmedia (NDT) posibilitan
otorgar experiencias y beneficios en el desarrollo cognitivo del estudiante (Acuy Rodriguez &
Baca Caceres, 2022), mediante la utilizacion de diferentes medios y plataformas digitales, por
ejemplo, las herramientas de gamificacion virtual, logran aumentar competencias como la
comunicacion y la representacion matematica (Albano & Pierri, 2017; Juki¢ Mati¢ & Markovic,
2024), sobre todo, reducir la tension de afrontar problemas matematicos cotidianos (Irmayanti

et al., 2025).

A propésito de las narrativas digitales transmedia y con la finalidad de examinar su
contribucién, progreso y orientacion en la ensefanza de las matematicas, se utilizé la revision
sistematica de la literatura mediante la metodologia PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el objeto de respaldar las fases de busqueda,
seleccion y analisis de investigaciones relacionadas con estas herramientas digitales
innovadoras (Page et al., 2021). Ademas, se integré la metafora del Tree of Science (ToS),
permitiendo establecer tres niveles de organizacion del trabajo cientifico; por un lado, las raices
representan los trabajos que constituyen el inicio del campo; posteriormente, el tronco indica la
consolidacién y robustece el marco metodoldgico; mas adelante, las hojas posibilitan la
apertura de nuevas lineas de investigacion. Al clasificar las investigaciones relacionadas con
las narrativas digitales transmedia y su aplicacion en la ensefianza de las matematicas, permite

observar el crecimiento y la aportacion de estas en el campo.



Con el fin de lograr el objetivo, se definié una ecuacion de busqueda utilizando palabras
tales como narrativas transmedia y educaciéon matematica que son claves expresandolas como:
“tfransmedia digital narratives” AND “math education”, aplicandola en las dos bases de datos
utilizadas para la investigacion, Educational Resources Information Center (ERIC) y Web of
Science (WoS), en un periodo de tiempo que abarca desde 2014 al 2024, lo que constituye una
base sdlida para examinar los tipos de narrativas utilizadas, los resultados de aprendizaje

reportados y los enfoques pedagogicos predominantes.

En comparacion con las narrativas digitales transmedia, el design thinking (DT) también
aparece como una estrategia innovadora, con la capacidad de crear nuevos procedimientos de
aprendizaje, es decir, la relacion que establece con el campo educativo, de ahi que, impulse el
aprendizaje autbnomo mediante el pensamiento complejo al incluir practicas que dinamicen la
interaccion con las tecnologias contemporaneas cambiando el paradigma del tradicionalismo
(Arias Flores et al., 2019; Nontol Oyarce et al., 2022); de acuerdo con lo anterior, el DT ha
resultado ser eficaz en niveles como la educacién superior, transformando los ambientes de
aprendizaje aumentando la intervencion del estudiante (Yilmaz, 2022). En este sentido, las
incorporacion de estas dos metodologias, las narrativas digitales transmedia y el design
thinking (Ellis et al., 2020), coinciden con la centralizacion de la educacion en el estudiante,

siendo protagonista del proceso educativo y relegando al docente como organizador.

En cuanto a las metodologias del design thinking y las narrativas digitales transmedia,
es importante no solo observarlo desde lo pedadagdgico, también desde lo social, cientifico y
tecnoldgico, de hecho, Alonso & Murgia (2018) y Amador-Baquiro (2018) afirman que al haber
una conexion entre la adquisicion de conocimientos matematicos, la cultura y la vida cotidiana
de los alumnos, favorece su participacion; por otro lado, desde el aspecto tecnolégico, permite
la adjudicacion de herramientas digitales y a su vez, la indagacion por ambitos novedosos de

aprendizaje (Drijvers & Sinclair, 2024); de igual importancia, desde el punto de vista cientifico,



las metodologias alternativas de aprendizaje pueden ser flexibles y vanguardistas (Gonzalez-

Martinez et al., 2019; Meyerhofer-Parra, 2025; Wu & Chen, 2020).

En contraste con lo anterior, ademas de las semejanzas entre las narrativas digitales
transmedia y el design thinking, mejor dicho, estas estrategias originan aprendizajes que
impliquen sentido en los estudiantes, ambas difieren en sus enfoques. Por un lado, Las NDT
demuestran experiencias en entornos de gamificacién virtual, considerando un aprendizaje mas
comunicativo (Juki¢ Mati¢ & Markovic, 2024; Ruiz-Banuls et al., 2021); por otro lado, el DT
presenta en su metodologia mayor organizacion a través de sus fases, justamente,
promoviendo un aprendizaje colaborativo. Asi, en los dos casos, el papel del profesor es crucial

para asegurar la eficacia de estas practicas (Nontol Oyarce et al., 2022).

Sin embargo, otros apuntan a vacios relacionados con la capacitacién docente y la
infraestructura tecnolégica (Drijvers & Sinclair, 2024; Li et al., 2025). Por ende, aun no existe un
marco soélido que vincule estas experiencias en la ensefianza de las matematicas, a pesar de
que los estudios bibliométricos muestran un aumento en la investigacion sobre narrativas

digitales (Enciso et al., 2016).

El presente estudio, es orientado en este contexto por la pregunta de investigacion: En
contextos escolares, ¢ de qué modo se han empleado las narrativas digitales transmedia en la
educacién y el aprendizaje de las matematicas durante el periodo 2014-2024? Como objetivos
de este trabajo se encuentran: Primero, analizar y estructurar la literatura existente sobre las
narrativas digitales transmedia aplicadas en la ensefianza de las matematicas; segundo,
localizar inclinaciones, aberturas y retos enfocados en su utilizacién; y tercero, aportar un
amplio marco referencial que posibilite la construccion de investigaciones futuras en el area de

las matematicas.



2. Metodologia.

La presente investigacion se basa en una revision sistematica de la literatura, con el fin
de examinar las publicaciones que tengan relacion con las narrativas digitales transmedia en la
ensefianza de las matematicas entre 2014 y 2024, de manera exhaustiva, transparente y
critica, haciendo uso de la metodologia PRISMA, estructurada en tres etapas detalladas en la
figura 1. Para empezar, la etapa de busqueda se enfocd en dos bases de datos académicas de
amplia referencia internacional, WoS y ERIC, asi tenemos 143 publicaciones iniciales, 79 y 64
respectivamente; posteriormente, al eliminar 2 duplicados, se continué con 141 articulos, de ahi
que, se sometan a la etapa de seleccion, organizando la informacién en una rejilla de analisis

estructural (RAE) (Page et al., 2021).

Las fases establecidas en la metodologia mencionada son:

1. Identificacién: En esta fase se establecieron, la ecuacion de busqueda y la
seleccion de fuentes relevantes de articulos cientificos.

2. Seleccidn: Se aplican los filiros para detectar duplicados y aquellos que no cumplan
con los criterios de inclusion.

3. Elegibilidad: Revisién de los estudios a texto completo y en profundidad para
confirmar si cumplen los criterios de inclusion establecidos para la revision
sistematica.

4. Inclusion: Consolidacion de los documentos finales que se integraran en la revision

para el analisis.

Lo anterior, hace referencia a las etapas de la metodologia PRISMA:

¢ |dentificacién de los articulos a través de la estrategia de busqueda definida en

ERIC y WoS.



e Proceso de seleccion de articulos de manera sistematica, siguiendo los criterios
de inclusion y exclusién para su analisis.
e Extraccion y analisis de datos de los articulos sistematizados en una rejilla de

analisis estructural (RAE).

Registros Identificados en ERIC Registros Identificados en WoS
(n =64) (n =79)

— ——

Total registros identificados (n Duplicados eliminados
= 143) (n=2)

/\

Excluidos por fuente (n = 8) Excluidos por afio (n = 15)

— ——

Excluidos por titulo (n = 62)

v

Excluidos por resumen/lectura
completa (n = 34)

|dentificacion

Procesos de
seleccion

A\ 4

Articulos incluidos en la
sintesis final (n = 22)

Extraccion
y andlisis
de datos

Figura 1. Diagrama de flujo de la metodologia PRISMA, con las etapas de identificacion, proceso de seleccion, extraccion y
andlisis de datos de estudios sobre las narrativas digitales transmedia y la educacion matemadtica en el periodo 2014-2024.

Este enfoque permitié realizar un proceso de categorizacion tematica, identificando
patrones, aportes relevantes y vacios en la literatura sobre NDT aplicadas a la ensefianza de
las matematicas. El procedimiento de identificacion, depuracion y seleccidon se documenté en el
diagrama de flujo PRISMA, el cual resume de manera clara y visual el proceso metodoldgico,

asegurando la trazabilidad de las decisiones tomadas.
Etapa 1 (Identificacion)

En esta etapa, se establecié una estrategia de busqueda sistematica que garantizara lo
exhaustivo y pertinente de los articulos recopilados, para ello, se seleccionaron dos bases de

datos: WoS y ERIC, de amplia cobertura en investigacién educativa y cientifica. La ecuacion de
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busqueda utilizada fue “Transmedia digital narratives” AND “math education”, la cual esta
disenada para captar estudios que integren explicitamente el enfoque transmedia con los
procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Con el fin de evaluar la calidad de
las publicaciones consultadas, se utilizé la clasificacion de revistas del Scimago Journal Rank
(SJR); esta agrupa las publicaciones en cuartiles (Q1, Q2, Q3 y Q4), los cuales dividen las
revistas cientificas en funcién de su impacto, ademas, se tuvo en cuenta el indice h, que se
define como el niumero h de articulos que han recibido al menos h citas cada uno. Para este
estudio, se prioriz6 la inclusion de articulos publicados con cuartiles Q1 y Q2, dando garantia al

rigor del proceso de revision por pares y asi obtener una mayor visibilidad en lo académico.

La consulta se delimité a articulos publicados comprendidos entre los afos 2014 y
2024, en idioma espanol o inglés, también a articulos cientificos que cumplieran con los
criterios de articulos revisados por pares, extraidos de las dos bases de datos WoS y ERIC. La
busqueda inicial permitié identificar 143 registros (64 en ERIC y 79 en WoS), los cuales
constituyeron la base del proceso de cribado de analisis. La tabla 1 muestra las caracteristicas

de la estrategia de busqueda utilizada para identificar los referentes que se analizaran.

Tabla 1.

Estrategia de busqueda y resultados.

Criterio Configuracion de busqueda en ERIC y WoS
Idiomas Espafiol e inglés.
Afos 2014 — 2024
Fuentes Articulos cientificos
Poblacién Estudiantes de primaria y secundaria.
Ecuacion de busqueda <<Transmedia digital narratives AND Math education>>
Resultados
Educational Resources Information Web of Science (WoS)
Center (ERIC)
64 79

Total (ERIC + WoS)
143
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Etapa 2 (Proceso de seleccion)

El proceso de seleccion de los articulos se realizé siguiendo las fases establecidas por
la metodologia PRISMA 2020, con el fin de depurar de manera sistematica el conjunto de
articulos obtenidos en la etapa anterior. Primeramente, se gestionaron los resultados utilizando
la herramienta Zotero (Mueen Ahmed & Al Dhubaib, 2011), en la cual se eliminaron 2 articulos
duplicados detectados por el software de manera automatica, obteniendo de esta manera 141
registros. En segundo lugar, se aplicaron filtros de exclusion: se descartaron 8 documentos que
no corresponden a articulos revisados por pares y, ademas, 15 articulos al encontrarse por
fuera del rango temporal establecido, asi, se obtienen 118 documentos. Posteriormente, en la
etapa de evaluacion por titulo, se descartaron 62 articulos que no presentaban relacién directa
con la tematica, de esta manera, el corpus se redujo a 56. Por ultimo, mediante la lectura de
resumenes y textos completos, se excluyeron 34 documentos al no centrarse en la interseccién
entre narrativas digitales transmedia y la educacion matematica; en definitiva, se obtuvieron un

total de 22 articulos para la sintesis cualitativa.

Utilizando la técnica de mineria de datos, se obtuvieron metadatos bibliograficos, tales
como: autores, pais, revista, afio de publicacién y DOI; asimismo, se emplearon técnicas de

rastreo web en CrossRef y asi recuperar los metadatos faltantes.

Etapa 3 (Extraccién y analisis de datos)

En esta etapa final de extraccion y analisis de la informacion, los articulos resultantes de
la etapa anterior fueron sistematizados en una RAE (rejilla de analisis estructural) elaborada
para este estudio, permitiendo organizar de manera comparativa diferentes variables como
autor, afio de publicacion, pais de procedencia, nivel educativo, tipo de narrativa transmedia,
plataforma digital utilizada, resultados de aprendizaje, enfoque pedagdgico y limitaciones de los

estudios. A partir de esta informacion, se elabord una categorizacion tematica, esta, permitié
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identificar patrones comunes, contrastar enfoques metodoldgicos y también, resaltar aportes
destacados en torno al impacto de las narrativas digitales transmedia (NDT) en la ensefanza

de las matematicas.

Con el fin de caracterizar cuantitativamente la produccion académica, se incorporaron
los indicadores de analisis bibliométrico. Particularmente, se calculd la tasa de crecimiento

anual (CAGR), la cual permitié estimar la evolucion del interés del tema a lo largo del tiempo

1
(2014 — 2024). Su férmula se expresa: CAGR = (‘;—’:)7‘ — 1, donde V; es el valor de la métrica
bibliométrica al final del periodo de estudio, V; establece el valor de la metrica bibliométrica al
inicio del periodo de estudio, y n representa el numero de anos en el periodo en que se analiza
el crecimiento. Adicionalmente, el coeficiente de variacién (CV); evaluo el grado de estabilidad

o dispersién en la cantidad de publicaciones por afio a través de la expresion CV = % x 100,

donde o representa la desviacion estandar y u indica la media aritmética del numero de

publicaciones a lo largo del afio.

Por otra parte, la metodologia del Tree of Science (ToS), herramienta reciente, que
permite identificar la literatura relevante, donde las raices son los clasicos, el tronco las
publicaciones estructurales y las hojas son los articulos mas recientes (Valencia-Hernandez et
al., 2020), se utilizé como estrategia para clasificar, organizar y visualizar la estructura del
conocimiento acumulado en el campo de estudio de las narrativas digitales transmedia aplicada

en la ensefanza de las matematicas.

¢ Raices, que corresponden a los trabajos fundacionales y marcos teéricos que
aportan los conceptos esenciales, por ejemplo, las narrativas transmedia y las
literacidades digitales.

e Tronco, que integran investigaciones consolidando metodologias, propuestas

didacticas en contextos educativos diversos y experiencias pedagogicas.
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¢ Hojas, que agrupan las contribuciones recientes y emergentes, que exploran
innovaciones, nuevas plataformas y perspectivas futuras.
3. Resultados.

3.1. Distribucion temporal de la produccion.

El corpus final de 22 estudios se distribuye entre 2014 y 2024, durante este tiempo se
evidencia una produccion irregular, pero creciente en los afios recientes: en los afios 2016 y
2018 se registran picos tempranos con 4 publicaciones cada uno, pero la mayor concentraciéon
reciente con publicaciones entre 2022 y 2024 con 3 en cada afio; de manera general se
demuestra que en Web of Science existe un mayor nimero de publicaciones que en ERIC
referentes a las narrativas digitales transmedia y la educacién matematica. Esta evolucién se
acompana de una modesta tasa de crecimiento anual media entre 2014 y 2024 del 4,1% anual
en la produccion académica; lo cual sefiala un interés sostenido, aunque moderado, en la
tematica. No obstante, el coeficiente de variacién de 44,7% muestra una alta dispersién
interanual, lo que demuestra periodos de crecimiento seguidos con baja o ninguna produccion
(Figura 2). Estos resultados indican que, aunque es incipiente la investigacion sobre las
narrativas digitales transmedia aplicadas en la ensefianza de las matematicas, esta se

encuentra en procesos de consolidacion, pero con una trayectoria marcada por la intermitencia.

Durante los afios 2019, 2020 y 2023 se registra nula produccion, esto demuestra una
discontinuidad en la consolidacién de la linea investigativa. Para este periodo, los picos altos
ocurrieron durante los afios 2016 y 2018 con 3 producciones cada ano, con articulos como
“Booktrailers en educacién infantil y primaria: competencia digital, comunicativa y literaria a través
de narrativas digitales” (Ibarra-Rius & Ballester-Roca, 2016) y “El uso de la narracion digital en la
formacion de los maestros de matematicas de primaria” (Faruk Islim et al., 2018), los cuales

presentan alta demanda de citas.
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Distribucion temporal de la produccion
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Figura 2. Distribucion de publicaciones por afio (2014-2024) de las bases de datos ERIC y WoS. Se observa un crecimiento
irregular con picos en 2016 y 2018, y un apunte reciente en 2022 y 2024.

Para los afios 2022 y 2024 se identifica un alza en el registro de produccién cientifica,
con 2 y 3 publicaciones cada afo respectivamente. Estas evidencias dan pie a una renovada

atencion hacia la tematica en la literatura reciente (Figura 3).

Distribucion de publicaciones por afio
(2014-2024)

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

= Pyblicaciones WoS + ERIC

Figura 3. Distribucion de publicaciones por afio (2014-2024) de las bases de datos ERIC + WoS. Se destacan los picos de
produccion en 2016 y 2018, asi como en 2022 y 2024.

3.2. Distribucién geografica y niveles educativos.

Los estudios provienen principalmente de Europa (Alemania, Espafia, Grecia, Noruega,

Portugal, Reino Unido y Turquia) con 9 publicaciones, seguido por Estados Unidos con un total
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de 8 publicaciones, mientras que en Asia (Indonesia), Oceania (Australia) y América Latina
(Brasil y Colombia) se evidencia una menor representacion con un 1 articulo cada uno (Tabla 2).

Tabla 2.

Distribucion geogrdfica de los estudios incluidos en la revision (n=22).

Produccioén Citaciones
Pais Q1 Q2 Q3 Q4
Cantidad Porcentaje Cantidad Promedio

Alemania 1 4.5 0 0 0 0 0 0
Arabia Saudita 1 4,5 97 97 1 0 0 0
Australia 1 4,5 39 39 1 0 0 0
Brasil 1 4,5 26 26 0 1 0 0
Colombia 1 4,5 16 16 0 0 1 0
Espafia 2 9,1 51 25,5 1 1 0 0
Estados Unidos 8 36,4 428 61,1 5 1 1 0
Grecia 1 4,5 68 68 1 0 0 0
Indonesia 1 4,5 9 9 0 0 1 0
Noruega 1 4,5 25 25 0 1 0 0
Portugal 1 4,5 55 55 0 0 0 0
Reino Unido 2 9,1 181 90,5 1 1 0 0
Turquia 1 4,5 49 49 0 1 0 0

La Tabla 2, muestra dos columnas; la primera, la produccion de articulos por pais y su
porcentaje respecto al total; la segunda, muestra las citaciones dividido entre el total de citas y el
promedio por articulos. Adicionalmente, en la tabla mencionada se establece la distribucion en
términos de calidad, estos son medidos por los cuartiles extraidos de Scimago, por un lado, en
el cuartil 1 (Q1) lidera Estados Unidos con 5 publicaciones, le siguen Arabia Saudita, Australia,
Espafa, Grecia y Reino Unido con 1 articulo cada uno; en el cuartil Q2, se encuentran Brasil,

Espafia, Estados Unidos, Noruega, Reino Unido y Turquia con 1 publicacién. Para el cuartil Q3,
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se presentan Colombia (1), Estados Unidos (1) e Indonesia (1); asimismo, que para el cuartil 4
(Q4) no se presentan publicaciones, mientras que Australia y Portugal no se encuentran

indexados.

La Figura 4 sefala la distribucion de acuerdo con el nivel educativo, en este, se destaca
que en un 31,8% de las publicaciones se enfocan en la secundaria, seguido por el 22,7% en el
nivel de la primaria; ademas se observa que, estos dos niveles comparten estudios aplicados,
adicionando un 18,2%. Esta concentracion indica que el disefio de NDT se estan explorando en
mayor sentido, en niveles educativos donde el contenido matematico exige estrategias didacticas
innovadoras. Por otro lado, autores como Faruk Islim et al. (2018), Campalans (2015) y Zorrilla
Abascal (2016), extendieron la tematica en la educacion superior, mas aun, en la formacion de
futuros docentes de matematicas en el uso de las narrativas digitales transmedia, para este
estudio, se evidencia un total de 13,6% de las publicaciones. La figura 5, sefiala la densidad de
aparicion de los términos mas frecuentes, destacando como nucleos centrales “foreing
countries”, “student attitudes”, “secondary school students”, “mathematics instruction” vy
“technology uses in education”, estos aparecen con mayor intensidad cromatica, lo cual confirma
que las investigaciones se centran principalmente en los estudiantes de secundaria, ademas de
sus actitudes en el aprendizaje matematico y como se integran con los recursos tecnologicos a

lo largo de la instruccion.

Con respecto al nivel de primaria, trabajos como el de McCarthy et al. (2018), realizan la
implementacién de personajes populares de programas infantiles a través de videos, juegos
digitales, etc. en la ensefianza de conceptos matematicos, tales como el conteo, la comparacién
de numeros y patrones. Para secundaria, el cual es el nivel que, para este estudio, es en el que
se presentan la mayoria de las publicaciones, Amador-Baquiro (2018), utiliza diferentes
herramientas digitales para la construccion de NDT, integrando los diferentes elementos que

componen esta metodologia.
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Figura 4. Distribucion del corpus de andlisis segtin el nivel educativo.

Figura 5. Mapa de calor de co-ocurrencia de palabras clave. Fuente: VOSviewer

3.3. Tipos de narrativas transmedia y plataformas utilizadas.

El analisis de los 22 articulos de este estudio, permitié identificar la diversidad que poseen
las narrativas digitales transmedia utilizadas en la ensefanza y el aprendizaje de las

matematicas, iniciando por enfoques tradicionales que se adaptaron a lo digital, y también,
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propuestas de caracter innovador de reciente uso. En consecuencia, se logré distinguir cuatro
ejes principales: recursos audiovisuales y multimedia, la gamificacién y mundos interactivos, los

cémics y las narrativas graficas, y el storytelling digital (Tabla 3).

El mapa de red de la figura 6, muestra la organizacién de las palabras clave en cuatro
clusteres: Primero, el verde, basado en la instruccién matematica y como se relaciona con la
gamificacion, los juegos educativos y los videojuegos; segundo, el rojo, que se enfoca en las
actitudes del estudiante, la narrativa digital (storytelling) y aquellas experiencias de aprendizaje
en secundaria; tercero, el azul, que vincula las narrativas personales, el aprendizaje activo y los
estudiantes de secundaria; cuarto, el amarillo, que se asocia con la educacion a distancia, la
pandemia y el papel del docente en estos contextos. El como se distribuyen estos clusteres esta
confirmando que las NDT en matematicas se estan articulando a ejes que combinan la

innovacién pedagdgica con los cambios tecnoldgicos recientes y los socioculturales.
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Figura 6. Mapa de co-ocurrencia de palabras clave. Fuente: VOSviewer.

En primer lugar, entre los recursos audiovisuales y multimedia se encuentran los videos,
podcasts y las narrativas multimodales, Drijvers & Sinclair (2024) sefalan que estos elementos
permiten expandir de manera significativa la narrativa en diferentes formatos y plataformas, lo

que genera experiencias mas completas y cercanas de la transmedia a los entornos digitales en
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los que interactuan los estudiantes. Esta situacion, en la que los estudiantes tienen acceso a
diferentes tipos de medios, logran capturar su atencion y animan a interesarse por el desarrollo
de una historia participando activamente en este (Gomes Pereira & Gabriel Pedro, 2023).

Tabla 3.

Tipos de narrativas transmedia en educacion matemdtica (2014-2024).

Nivel Educativo mas

Eje Principal Caracteristicas
frecuente
Relatos que integran
Recursos audiovisuales y multiples medios (texto, .
) . . L Secundaria.
multimedia. video, animacion y
simulacion).
Gamificacion y mundos Uso de personajes y tramas o )
. . . Primaria y secundaria.
interactivos. visuales.
Coémics y narrativas Entornos digitales que Secundaria y educacion
graficas. simulan juegos y retos. superior.
Videos, podcasts y Transversal en todos los

Storytelling Digital.
materiales multimodales. niveles.

Posteriormente, la gamificacion y los mundos interactivos, dentro de este estudio,
representan un papel importante, puesto que, estas experiencias se sostienen en el uso de
aquellas plataformas que dan la idea del entorno de un juego, aqui, los estudiantes deben superar
diferentes retos para avanzar durante toda la narrativa. Juki¢ Mati¢ & Markovic¢ (2024) sostienen
que el uso de juegos digitales en la ensefianza de las matematicas activa el interés y aumenta
la participacién de los estudiantes, resultando asi, mas atractivo el aprendizaje de esta
asignatura, ademas, para Irmayanti et al. (2025) con el fin de mitigar la ansiedad matematica y
mejorar la actitud, apoya las narrativas en mecanicas propias de los videojuegos, puesto que no

solo busca ensefar. Del mismo modo, Ruiz-Bafuls et al. (2021) dentro de su estudio con la
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propuesta analizada destaca que la implementacién de un plan de estudios basado en juegos,

conlleva a la obtencion de ventajas en los entornos educativos.

Por otro lado, Guacan Tandayamo et al. (2023), resaltando la educacion matematica en
secundaria en el uso de historietas, subraya ser un método efectivo para el estudiante en la
elaboracion de sus conocimientos matematicos, debido a que exploran el lenguaje visual
facilitando la adquisicién y apropiacion de conceptos abstractos apoyados en una secuenciaciéon
narrativa, a través de humor, personajes y tramas que permiten la interaccién con el contenido.
Axelrod & Kahn (2024), por su parte, agregan que estas practicas no solo promueven el interés
y la participacion, sino que a su vez también validan sus experiencias culturales en el proceso de

aprendizaje.

Finalmente, como una de las formas mas recurrentes de la transmedia se encuentra el
storytelling digital, en este, todos los relatos se articulan a diferentes medios y de esta manera
reforzar la comprension conceptual convirtiéndose en una poderosa herramienta de
alfabetizacion digital (Lisenbee & Ford, 2018). Este enfoque esta orientado en captar la atencion
del estudiante contextualizando los problemas matematicos con la vida cotidiana, esto favorece

el aprendizaje situado (Albano & Pierri, 2017; Garcia-Rojas et al., 2024).

3.4. Resultados de aprendizaje reportados.

En la revision de los estudios, se identificaron resultados de aprendizaje amplios,
reflejando, no solo la adquisicién de contenidos matematicos, sino que también, el impacto de
las narrativas transmedia en dos dimensiones: socioemocionales y actitudinales del aprendizaje

(Amador-Baquiro, 2018; Ibarra-Rius & Ballester-Roca, 2016; McCarthy et al., 2018).

En primer lugar, desde el plano cognitivo, los articulos analizados producen mejoras en
la comprension conceptual de manera significativa en la resolucién de problemas matematicos,

en este caso, el storytelling digital y las historietas, muestran ser mas eficaces para comprender
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los conceptos abstractos, debido a que se apoyan en formatos cercanos y apoyos visuales
(Guacan Tandayamo et al., 2023). De igual manera, los entornos de juegos también se
encuentran asociados al incremento de la capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos en
contextos variados, lo que evidencia un aprendizaje transferible mas alla del aula tradicional
(Irmayanti et al., 2025; Wee, 2024). En otros términos, las NDT aprovechan la convergencia de
los diferentes medios lo que permite a docentes y alumnos enriquecer con el proceso de
aprendizaje y aprovechar las oportunidades que satisfacen las necesidades educativas del siglo

XXI (Fleming, 2013; Rodrigues & Bidarra, 2014).

En segundo lugar, desde la dimension actitudinal y socioemocional, diferentes estudios
destacan una mayor motivacion por las matematicas, puesto que, al incorporar las narrativas
digitales transmedia, logran transformar los contenidos matematicos en una experiencia creativa
y ludica (Kim & Li, 2021; Robin, 2016), como lo son los cortometrajes o las peliculas (Russo et
al,, 2021). En esta misma linea, Irmayanti et al. (2025) demuestra la disminucion de la
denominada ansiedad matematica en los estudiantes que fueron expuestos a narrativas
inmersivas, especialmente los juegos y los simuladores, lo cual promueve la colaboracion y el

refuerzo positivo (Drijvers & Sinclair, 2024).

Por otro lado, articulos del estudio subrayan como la contribucion de las NDT al desarrollo
de habilidades blandas resultan en el trabajo colaborativo, la creatividad y la comunicacion,
creando la posibilidad de interactuar con diferentes formatos y plataformas que complementan el

aprendizaje matematico (Juki¢ Mati¢ & Markovi¢, 2024).

En definitiva, entre los resultados de aprendizaje identificados en todo el corpus de
analisis, resultan en que las narrativas transmedia no solamente estan como un recurso
innovador, sino que también aportan a la formacion integral de los estudiantes, es decir, se

observa un doble impacto, primeramente, se mejora la comprensién de los conceptos
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matematicos abstractos, y, en segundo lugar, fortalece la motivacion y habilidades

socioemocionales.

3.5. Enfoques pedagodgicos predominantes.

De acuerdo con los enfoques pedagdégicos, las narrativas digitales transmedia en el
presente estudio y analisis de los 22 articulos finales, no evidencia una sola linea, por el contrario,
demuestra estar sujetas a diferentes grupos de estos. En este sentido, sobresalen el aprendizaje
significativo a través de la gamificacion, el socio-constructivismo o aprendizaje colaborativo, el
constructivismo; y de manera perpendicular, la alfabetizacion transmedia y digital (Medina Téllez

Girén, 2022).

Para empezar, el aprendizaje signficativo se resalta en publicaciones que fomentan la
interactividad de juegos. Estos enfoques estan asociados a la mejoria en la motivacién y la
autoconfianza de los estudiantes, al introducir niveles, recompensas y misiones por cumplir
dentro de una misma narrativa. Investigaciones actuales demuestran que estas estrategias
incrementan el compromiso y, ademas, contribuyen a reducir todos esos factores que afectan el
aprendizaje de las matematicas, de ahi que favorece un aprendizaje mas ludico (Bereczki et al.,
2024; Drijvers & Sinclair, 2024; Irmayanti et al., 2025). Por otro lado, entre los enfoques
pedagdgicos relevantes, la importancia del aprendizaje colaborativo demuestra que las
narrativas transmedia no solo estan limitadas a ser un recurso de caracter individual, sino que
logran favorecer la construccién en conjunto de conocimientos, a través de tareas colectivas y la
creacion compartida de contenidos; esto potencia la comprension matematica y las habilidades

sociales y comunicativas (Ruiz-Banuls et al., 2021).

El constructivismo, dentro del analisis, constituye ser el enfoque pedagogico con mayor
recurrencia; este, concibe al estudiante como el protagonista de su propio proceso de

aprendizaje, aqui, las narrativas digitales transmedia forman parte como mediador, debido a que
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permiten construir significados a partir de experiencias contextualizadas e inmersivas (Albano &
Pierri, 2017). De esta manera, la resolucién de procesos matematicos logra enmarcarse en

historias, personajes y contextos narrativos, lo cual facilitan la comprension conceptual.

Finalmente, es importante resaltar la transversalidad a los enfoques predominantes con
la literacidad digital, Lankshear & Knobel (2015) plantean que la alfabetizacién digital no solo se
trata de entender como una competencia Unica, pues esta resulta ser un conjunto de practicas
en la que los estudiantes participan de manera activa, critica y creativa; esto lo reafirma Vargas
Franco (2015), dado que trasciende la visién instrumental de las tecnologias. En el marco de las
NDT, la literacidad digital incluye producciones como la audiovisual, las comunidades en linea y

la creacion de contenidos, esto a su vez, enriquecen las experiencias matematicas.

En sintesis, todos estos enfoques muestran que, debido al uso de las narrativas digitales
transmedia, se configura un marco pedagogico hibrido, donde se integran aquellos principios
constructivistas, el aprendizaje situado y por supuesto la literacidad digital; esto permite generar
experiencias de formacion que responden a las demandas sociales, culturales y cognitivas de la

educacion actual.

3.6. Estructura del campo investigativo de las narrativas transmedia.

Al aplicar la herramienta del Tree of Science (ToS), posibilité visualizar la evolucion y
estructura del campo de investigacion a traveés de tres componentes: raices, que representan los
fundamentos tedricos y conceptuales; tronco, que agrupa ftrabajos de consolidaciéon
metodoldgica; y hojas, que reflejan las proyecciones de investigacion y las tendencias mas

recientes.

3.6.1. Raices.

Uno de los aportes con mayor influencia en el concepto de narrativas transmedia es

Jenkins (2003) citado por Acuy Rodriguez & Baca Caceres (2022), quien la defini6 como la
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capacidad que tiene una narrativa de desplegarse a través de diferentes plataformas y asi,
generar experiencias expansivas de aprendizaje. Su conceptualizacién se cataloga como la base
sobre la cual se han estructurado las investigaciones posteriores en educacion, asi mismo y de
forma complementaria, otros autores definen la narrativa transmedia como una experiencia
comun en diferentes medios, audiencias y contenidos educativos unidos por un hilo narrativo,

ampliando la comprension de la multimodalidad en la ensefianza (Schiller, 2018; Scolari, 2014).

Lankshear & Knobel (2015) presentan aportaciones que son constitutivos de la literacidad
digital, enfatizando de manera trascendental en la transformacion de practicas culturales y
sociales mediante habilidades y destrezas digitales; de igual manera, Vargas Franco (2015),
desde su postura, hace relevancia en los ambientes digitales, destacandolos como un espacio

de mediacién en la cimentacion del conocimiento con la incorporacion de las NDT en el aula.

3.6.2. Tronco.

Rodrigues & Bidarra (2014), enfatizan en la motivacién para la creacion de espacios
propicios de practicas educativas, por ende las experiencias de gamificacion digital cobran
sentido en el aprendizaje de las matematicas , como lo exponen en sus aportaciones Ruiz-Bafiuls
et al. (2021). No obstante, Runchina & Gonzalez-Martinez (2022) establecen una discusion,
resaltando que la trasmedialidad como estrategia educativa posee la posibilidad de efectuarse
traspasando las barreras de las escuela, otorgandole importancia a contextos inclusivos y a su

vez, participativos.

Asimismo, dentro de la incorporacion de la metafora del ToS, se encuentran estudios que
documentan de manera empirica la utilizacion del storytelling digital, los recursos audiovisuales
y narrativas graficas en diferentes contextos educativos (Gomes Pereira & Gabriel Pedro, 2023).

Estas investigaciones evidencian cémo la practica docente adopta las narrativas transmedia para
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favorecer aprendizajes significativos, fortaleciendo la relacion entre la aplicacion pedagdgica y la

teoria.

3.6.3. Hojas.

Sobre el concepto de narrativas transmedia y su adaptabilidad en la ensefianza de las
matematicas, estudios como los de Sanchez-Caballé & Gonzalez-Martinez (2021), sefialan que
esta metodologia puede integrarse con la alfabetizacién digital, lo que implicaria aprendizajes
con mayor relevancia. De forma similar, el impacto de las narrativas digitales transmedia en
situaciones como la participacion y la motivacion estudiantil, distingue la construccién de
aptitudes seguras hacia las matematicas al utilizar dinamicas inmersivas, asi lo afirma Galicia

Martinez (2024).

Irmayanti et al. (2025), por otro lado, destaca la dimension socioemocional fortaleciendo
la confianza del estudiante en si mismo con la adquisicion de contenidos, a través de la
gamificacion y los mundos interactivos; de igual importancia, autores como Bereczki et al. (2024)
y Drijvers & Sinclair (2024), contemporaneos en sus investigaciones, abren la posibilidad de
nuevas lineas pedagogicas, al sefalar la importancia del aporte de las narrativas transmedia al

acrecentamiento de la comprension conceptual en matematicas.

Por consiguiente, los tres ejes en los que se centran las hojas de acuerdo con la

metodologia del Tree of Science (ToS), son:

o EIl fortalecimiento de la alfabetizacion digital y narrativa como competencia
transversal.

¢ Integracion de recursos inmersivos e interactivos que promuevan la motivacion y
la participacion estudiantil.

e Ampliacién de los resultados hacia dimensiones socioemocionales y creativas,

mas alla del aprendizaje cognitivo tradicional.
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3.7. Limitaciones.

El presente trabajo, aunque aporta una revision sistematica de la literatura sobre las
narrativas digitales transmedia en la educacién matematica, es importante reconocer las

limitaciones que se encuentran vinculadas al uso de la estrategia PRISMA.

Para comenzar, la busqueda se limité a solo dos bases de datos (ERIC y WoS), ademas
de un rango temporal especifico (2014-2024). En relacién con las bases de datos, estas
representan un amplio reconocimiento en el ambito académico, pero al delimitar las fuentes, esto
provoco haber dejado por fuera estudios relevantes en otras bases de datos como Scopus o
repositorios regionales. De igual manera, al usar filtros idiomaticos (inglés y espafol) produjo la

exclusion de estudios en otras lenguas; esto restringe la perspectiva multicultural del tema.

A continuacion, el proceso de seleccion y depuracion conlleva a tomar decisiones
interpretativas, es decir, a pesar de continuar con los procesos de exclusion e inclusion claros, la
lectura del texto completo y la valoracion de titulos y resumenes, involucra juicios de los
investigadores que, si bien se encuentran fundamentados, pueden introducir sesgos en la
conformacién de los articulos de analisis final. Esto resulta ser relevante, donde un mismo
articulo puede abordarse desde un campo interdisciplinar, como, por ejemplo, la educacion, la

comunicacion o la tecnologia, y dificulta, una clasificacién evidente.

Por otra parte, otro aspecto a tener en consideracion, se basa en que la metodologia
PRISMA solo permitié identificar 22 articulos, después de ejecutar el proceso de depuracion, lo
cual representa un conjunto reducido. Esto puede facilitar un analisis detallado, pero limita la
posibilidad de realizar comparaciones estadisticas o generalizar tendencias con alto impacto.
Aunado al comparativo, las metodologias, poblaciones y los contextos de estudio al ser tan
heterogéneos, dificultdé la construccion de analisis mas homogéneos. Si bien se elaboraron

indicadores cuantitativos como la CAGR (tasa de crecimiento anual compuesta) y el CV
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(coeficiente de variacién), solo pueden ofrecer una aproximacién a la evolucion del campo.
Ademas, se destaca la ausencia de analisis bibliométricos con mayor complejidad, esto limita la

profundidad del panorama alcanzado.

En conclusion, las limitaciones que se encuentran asociadas a la metodologia utilizada
en este estudio, invitan a considerar investigaciones con criterios de busqueda mas amplios, la
inclusion de otras bases de datos y diversos idiomas que combinen la revision sistematica con
enfoques bibliométricos mas avanzados, estos criterios permitiran tener una vision mas amplia y
completa en el desarrollo de las narrativas digitales transmedia en la ensefianza de las

matematicas.

4. Discusion.

Los hallazgos presentados de esta revision sistematica, han permitido reflexionar sobre
la importancia del papel que tienen las narrativas digitales transmedia en la ensefianza de las
matematicas en contextos educativos, su implicacién en lo pedagogico, tedrico y metodolégico,
asi, Sanchez-Caballé & Gonzalez-Martinez (2023) afirman que, aunque existe un interés en la
comunidad cientifica, resulta dificil encontrar una comprensién univoca del concepto, por otro
lado, Jenkins (2003) citado en Acuy Rodriguez & Baca Caceres (2022), introduce por primera
vez el concepto de “narrativas transmedia”, en el que afirma que las narrativas transmedia
logran desenvolverse por diversos medios, lo cual permite la construccion de conocimientos de
manera interactiva y expansiva. De ese modo, se evidencia una evolucién desigual en la
produccion cientifica en la temporalidad asignada (2014-2024), donde se resaltan picos de
publicacion en anos concretos como 2022 y 2024, y tiempos donde no existié produccion,
2019, 2020 y 2023, esto refleja que este campo aun se encuentra en consolidacion, lo que
coincide con lo plateado por Freire-Sanchez et al. (2023), quienes senalan las narrativas
transmedia como un terreno en expansion, encontrandose aun en la busqueda de marcos

conceptuales y metodologicos.
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De acuerdo con los tipos de narrativas transmedia identificados en el analisis, la
prevalencia del storytelling digital, las historietas, la gamificacién y todos los recursos
audiovisuales multimodales, confirman lo reportado por Acuy Rodriguez & Baca Caceres
(2022), quienes sefalan el favorecimiento de las narrativas transmedia en la comprensién
conceptual como en el desarrollo de la creatividad y la alfabetizacién digital. No obstante, para
el caso de las matematicas, estos estudios destacan que el tipo de narrativas no es neutro, es
decir, mientras que el storytelling digital y los cémics favorecen a la comprension conceptual, la
linea de la gamificacion y los mundos interactivos estan mas asociados con la motivacion, el
interés y la participacién (Bereczki et al., 2024, Drijvers & Sinclair, 2024; Galicia Martinez, 2024;

Irmayanti et al., 2025; Ruiz-Banuls et al., 2021).

Con respecto a los resultados de aprendizaje, la revision sistematica evidencié una
division, por un lado, mejoras cognitivas en la aplicacién y comprensién de conceptos
matematicos, y, por otro lado, aporta en la dimensidn socioemocional, como la motivacion y la
autoconfianza del estudiantado. Esta division conecta con la idea de literacidad transmedia
propuesta por Medina Téllez Giron (2022), segun la cual exalta que la participacion activa en
narrativas multimodales (Djonov & Tseng, 2021) genera aprendizajes que van mas alla de lo

disciplinar, es decir, se forman competencias en otros ambitos.

De igual modo, en cuanto a los enfoques pedagdgicos, existe la evidencia de una
convergencia entre el aprendizaje situado, el constructivismo y las literacidades digitales, es
decir, estos enfoques conforman un marco hibrido reconociendo la importancia de contextos
auténticos y colaborativos. Autores como Lankshear & Knobel (2015) y Vargas Franco (2015)
concluyen que las narrativas transmedia no solo se debe comprender desde lo técnico, sino
que también en lo social y cultural, lo que explica la importancia de integrarlos en la ensefianza

de las matematicas. Castafeda (2023) por su parte, indica que este marco hibrido no se podria
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desarrollar sin el papel activo del docente, capaz de disefar experiencias transmedia (Albano &

Dello lacono, 2019; Gomes Pereira & Gabriel Pedro, 2023).

Al mismo tiempo, también es necesario considerar la dimensién de la sostenibilidad
educativa que va de la mano con las narrativas transmedia. Sanchez-Caballé & Gonzalez-
Martinez (2021) resaltan que las experiencias en matematicas que tienen enfoques
transmediales se encuentran en tendencia a ubicarse entre los niveles iniciales de la
educacion, y que, aunque se encuentran alineados con el ODS' 4 sobre la educacién de
calidad, no logran abordar la sostenibilidad ambiental en el uso de tecnologias. Lo anterior,
permite abordar ampliamente la disputa hacia la urgencia de integrar, ademas de la motivacion
estudiantil y la alfabetizacion digital, un compromiso ético con el uso de los recursos
tecnoldgicos, subrayando que el principal eje transformador de estas propuestas se basa en su
capacidad de articulacion con comunidades de aprendizaje y entornos inclusivos y accesibles,
esto conecta con lo analizado sobre la dimensién socioemocional y cognitivo de las NDT en

matematicas.

En suma, esta revision sistematica de la literatura sobre las narrativas digitales
transmedia en la ensefanza de las matematicas, confirma la evidencia de un potencial
transformador que tiene esta metodologia, al articularse con procesos innovadores con
resultados que conlleva diferentes dimensiones: cognitiva, socioemocional y digital, a esto se
agrega que pone en alto relieve, la urgencia de fortalecer toda evidencia empirica para avanzar
hacia modelos mas consolidados en este campo emergente de la coyuntura entre matematicas,
pedagdgica y cultura digital. Runchina & Gonzalez-Martinez (2022) destacan el aprendizaje
transmedia como una herramienta valiosa y un aspecto innovador para el éxito educativo de los

estudiantes mejorando las practicas didacticas al fomentar la personalizacién, la colaboracion y

1 Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 que busca garantizar una educacidn inclusiva, equitativa y de calidad para
todos, promoviendo oportunidades de aprendizaje durante toda la vida.
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la motivacion del aprendizaje, aunque estas conlleven superar barreras como los docentes y

las logisticas.

5. Conclusiones.

Las narrativas digitales transmedia en la ensefianza de las matematicas, aunque
incipiente todavia, presenta un alto interés en los ultimos afios, es decir, presenta un
crecimiento moderado y discontinuo, de manera que confirma el caracter emergente entre la
educacién matematica y la cultura digital. Mediante la metodologia PRISMA, se permitié
identificar las tendencias, los aportes y limitaciones en el uso de las narrativas transmedia, lo

cual cumple con los objetivos planteados para este estudio.

Los datos seleccionados en la rejilla de analisis estructural mostraron que no existe un
tipo de narrativa transmedia unico dominante, es decir, existe una pluralidad de propuestas, las
cuales pueden responder a contextos y niveles educativos diferentes. Esto permite concluir que
las NDT ofrecen una flexibilidad de adaptacion a las diversas necesidades pedagdgicas,
aunque son resultados diferenciados de acuerdo con el recurso empleado. Ademas, frente a
los resultados de aprendizaje documentados de manera recurrente en los articulos analizados
se identificaron dos dimensiones, la cognitiva y la socioemocional, cuyo impacto esta vinculado

en el fortalecimiento de competencias transversales con el aprendizaje.

En todo caso, el design thinking (DT) se establece como apoyo a las narrativas digitales
transmedia (NDT) al centrarse en la creacién de estrategias innovadoras de aprendizaje en el
estudiante, enfocandose en sus necesidades, pero fortaleciendo la creatividad y la empatia en
las soluciones educativas de manera colaborativa, en otras palabras, de acuerdo con los
hallazgos presentandos, la incorporacién del DT en las NDT abren la posibilidad de incentivar

la motivacion y la innovacién en la ensefianza-aprendizaje de conceptos matematicos.
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Finalmente, en los articulos seleccionados, se confirma que la incorporacion de las NDT
trasciende en el uso de herramientas digitales y que se comprende mas como una practica
cultural y social, en la cual el estudiante es el protagonista principal del proceso educativo. Esto
se basa en los enfoques identificados: el constructivismo, el aprendizaje situado y las
literacidades digitales. No obstante, la evidencia en el corpus aun es fragmentaria, esto hace
imprescindible continuar investigando, con el fin de consolidar marcos tedricos mas sélidos que

sustenten la implementacion sistematica en contextos educativos diversos.
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