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Objetivos:
Promover habilidades tempranas de español y matemática,
en niños y niñas de 4 a 6 años, a través de juegos digitales.

Investigar, usando un diseño experimental, el impacto que tienen los 
juegos digitales interactivos en los conocimientos de lectoescritura 
y matemática de los niños y niñas que participan del programa.

Perspectivas Teóricas:
En Panamá, alrededor del 50% de los estudiantes de tercer grado 
obtuvieron puntajes por debajo del mínimo deseado en 
lectoescritura y en matemáticas en la prueba estandarizada 
nacional Crecer (Sánchez-Restrepo, 2019). 

Investigaciones han demostrado que las intervenciones basadas en 
la evidencia realizadas en entornos de la primera infancia tienen el 
potencial de mejorar la lectura, la escritura y las matemáticas 
(Clements y Sarama, 2007; Ulferts et al., 2019).

Es importante reducir el tiempo que los niños y niñas están 
expuestos a pantallas de manera pasiva, que ya es perjudicial para 
el desarrollo infantil. El tiempo de pantalla interactivo puede ser 
beneficioso, ya que la conciencia fonológica, la fonética y las 
matemáticas tempranas son habilidades que se pueden mejorar a 
través del uso de dispositivos digitales (Radesky & Christakis, 2016).



Diseño del Estudio:

Juegos de diagnóstico
de español y matemáticas

Asignación aleatoria
a Grupo A o B

Grupo A
Recibe juegos de español

(grupo control de matemática)

Grupo A
Recibe juegos de matemática

(tratamiento postergado)

Grupo B
Recibe juegos de matemática

(grupo control de español)

Grupo B
Recibe juegos de español

(tratamiento postergado)

Juegos de diagnóstico de español y matemática

Juegos de diagnóstico de español y matemática

La mitad de los estudiantes inscritos fueron asignados al azar 
a los juegos de matemáticas primero, y la otra mitad de los 
estudiantes fueron asignados primero a los juegos de español. 
Posteriormente, cada grupo obtuvo acceso a los juegos de 
español y juegos de matemáticas respectivamente, lo que 
permitió un diseño de experimento controlado aleatorizado 
con tratamiento postergado.



Sobre la app Escribo Play
Escribo Play es una app que:

• No requiere una conexión a internet para jugar.

• Sí requiere una conexión periódica a Internet para descargar nuevos juegos y 
 registrar los resultados anteriores.

• Los estudiantes jugaron un total de 40 juegos, 20 de matemáticas y 20 de español. 

• Escribo es una empresa de tecnología educativa ubicada en Brasil.

• Los juegos han sido creados en portugués, español e inglés, y han sido jugados en
 Brasil, Panamá y Estados Unidos.

Enfoque en demostrar
eficacia científica
En 2020, un estudio conducido en 
Brasil con diseño experimental de 749 
estudiantes demostró que los salones 
que jugaron los juegos incrementaron 
en un 68% y 48% sus puntajes de 
lectura y escritura, respectivamente, 
en comparación a los salones que no 
jugaron los juegos. 



Participantes:
Los participantes fueron estudiantes de 4 a 8 años, en niveles de pre-escolar hasta 
segundo grado. Los juegos son para niveles de pre-escolar, pero se permitió la 
inscripción de niños en primer y segundo grado para apoyar con la recuperación de 
aprendizajes perdidos en la pandemia. 

La evaluación del proyecto se realizó solo con los niños y niñas de 4 y 5 años 
(2,692). Los otros niños, mayores, tuvieron acceso a los juegos, pero no fueron parte 
del estudio de investigación.

Todos los padres, madres y acudientes que inscribieron a sus acudidos firmaron 
digitalmente un formulario de consentimiento informado.

MUESTRA:

no probabilística de convocatoria abierta nacional  a 
estudiantes que residen en la República de Panamá.



Matemáticas

Identificar números Comparación

Posición de Objetos Formas Geométricas

Español

El juego diagnóstico de español estuvo compuesto por 10 ítems que midieron habilidades de 
lectura, a través de reconocimiento de palabras con la imagen correspondiente. Los juegos de 
desarrollo de habilidades tenían como objetivo construir las siguientes habilidades que 
conducen a la lectura de palabras:

 Conciencia de sílabas
 Segmentación y mezcla
 Inversión
 Adición o eliminación
 Rima y aliteración
 Conciencia fonémica
 Identificar el primer fonema
 Segmentación y mezcla
 Correspondencia letra-sonido
 Lectura y escritura de palabras

Gol de la Aliteración

El juego diagnóstico de matemáticas estuvo compuesto por 14 ítems que midieron las siguientes 
habilidades :
 Reconocimiento de números (3 items) 
 Ordenar los números (3 items)
 Comparación de conjuntos con más o menos elementos (2)
 Posición de los objetos en el espacio (arriba, abajo) (2 items)
 Reconocimiento de formas geométricas (cuadrado, triángulo, círculo y rectángulo) (4 items)

¿Qué medimos? ¿Qué habilidades buscaban desarrollar los juegos?



Cronograma del Proyecto

diciembre de 2021
Gestión de colaboraciones

para la ejecución del proyecto.

6 de enero de 2022
Divulgación de proyecto a Coordinadores/as 

Regionales de MEDUCA

5-14 de enero de 2022
Invitación pública a padres de familia a inscribir

a sus hijos(as) en Escribo Play

20 de enero
- 8 de marzo de 2022

Primera mitad de intervención (50% de niños/as 
jugaron matemáticas y otro 50% jugaron español)

9 de marzo
- 20 de marzo de 2022

Juegos diagnósticos de matemáticas y español 
(mitad de intervención)

15-19 de enero de 2022
Lanzamiento de juegos de demostración

y juegos diagnósticos



29 de marzo de 2022
Realización de rifa de 10 tablets para niños(as) 
que realizaron todos los juegos de la primera 

parte del proyecto

21 de marzo
- 6 de mayo de 2022

Segunda mitad de la intervención.
Niños/as que jugaron matemáticas ahora jugaron 

español y viceversa.

7 de mayo
- 31 de mayo de 2022

Juegos diagnósticos de matemáticas y español 
(final de intervención)

1 de junio
- 19 de agosto de 2022
Análisis de resultados, emisión de certificados
a niños/as que completaron todos los juegos, 

divulgación de resultados.

31 de mayo de 2022
Último día de acceso gratuito a Escribo Play



Perfil Demográfico
de los/las Beneficiarios/as:
Perfil Demográfico
de los/las Beneficiarios/as:

Distribución de Género:

48.8%
 niñas

50%
 niños

1.2%
 no contestó

3.5% estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE)

*Comparado a 2.8% de población estudiantil total con NEE y Discapacidad reportados 
en 2017 (cifra obtenida por análisis propio con datos del Ministerio de Educación: 
https://www.meduca.gob.pa/educacioninclusiva/datos)

Atención a Necesidades
Educativas Especiales:

8,225 niños y niñas fueron inscritos por sus padres, madres o acudientes. 

5,945 niños y niñas descargaron la aplicación y jugaron algunos de los juegos.

El 27.7% se inscribieron pero no accedieron a los juegos.
Esto representa una brecha tecnológica, que pueda ser de conocimiento o de 
acceso. 

 1,591 niños y niñas, o 26.8% de los que descargaron la aplicación jugaron la 
primera mitad de los juegos que fueron utilizados para evaluar el efecto de la 
intervención

8225 5945 1591
Inscritos Descargaron la aplicación

y jugaron algunos juegos 
Grupo

experimental

Completaron la primera
mitad de los juegos

100% 72.3% 26.8%



Distribución de Participantes
por Región Educativa

Educación Oficial
/Particular

Ingreso Mensual
Familiar Edades

11.3%
Chiriquí 3.2%

Herrera

10%
Los Santos

10.6%
Panama Centro

5.6%
Panama Norte

23.6%
Panama Oeste

7.1%
San Miguelito

10.2%
Veraguas

2.4%
Bocas del Toros 0.5%

Comarcas
(Ngabe Buglé
y Guna Yala)

9.3%
Panama Este

7.5%
Coclé

5.8%
Colón

0.6%
Darién

1.2% No contestó

79.8%
Centro Educativo Público

17.2%
Centro Educativo Particular

1.8%
Otro

1.2%
No contestó

15.9%
No reportó

26.1%
7 años

25.1%
6 años

11.9%
4 años

21%
5 años

0-500$ 500-
1000$

1000-
1500$

1500-
2500$

2500$
o más

Prefiere no
contestar

50% 

40% 

30% 

20% 

10%  

0%  



4 años

Resultados:

Matemáticas:

La evaluación de resultados se realizó solo con los niños y niñas de 4 y 5 años (n= 2,692), que 
completaron los primeros 18 juegos de la secuencia didáctica (n=470).  

Para comparar los patrones de crecimiento entre los grupos de tratamiento y de control, 
calculamos las diferencias entre las puntuaciones previas y posteriores a la prueba de cada 
estudiante. Restamos la ganancia del grupo de tratamiento de la ganancia del grupo de 
control para encontrar la diferencia de ganancia.

Al dividir la diferencia de ganancia por la ganancia de control, se obtuvo la ganancia relativa, 
que se presenta a continuación.

El experimento reveló que los niños y niñas de 4 años que utilizaron los juegos de la secuencia 
didáctica de matemáticas obtuvieron ganancias significativas en comparación con los niños y 
niñas que no utilizaron dichos juegos. Los niños del grupo experimental avanzaron un 84 % 
más en el reconocimiento de números, un 76 % más en el reconocimiento de la posición de los 
objetos en el espacio y un 314 % en la identificación de formas geométricas. No se 
identificaron ganancias significativas para las habilidades de ordenar números y comparar 
conjuntos para niños y niñas de 4 años.

*Las ganancias fueron estadísticamente significativas.

Ganancias
84%
76%
314%

Habilidades a desarrollar
Reconocimiento de números
Posición de los objetos en el espacio
Reconocimiento de formas geométricas

5 años

Los niños y niñas de 5 años que utilizaron los juegos avanzaron un 77% más en el 
reconocimiento de la posición de los objetos en el espacio y un 114% en la identificación de 
formas geométricas. Se identificó una ganancia del 74% en la comparación de conjuntos con 
más o menos elementos, pero con un tamaño del efecto negativo, lo que puede indicar mayor 
varianza de las puntuaciones a lo largo del experimento, o alguna imprecisión del instrumento 
evaluativo . No se identificó una ganancia significativa en la capacidad de reconocimiento de 
números para los niños de 5 años.

*Las ganancias fueron estadísticamente significativas.

Ganancias
74%
77%
114%

Habilidades a desarrollar
Comparación de conjuntos
Posición de los objetos en el espacio
Reconocimiento de formas geométricas



4 años

Estudiantes de 4 años que NO recibieron los juegos de español:
NO se encontró una ganancia estadísticamente significativa entre los pre y post diagnósticos 
de español, en los estudiantes que NO recibieron los juegos de español.

Estudiantes de 4 años que SÍ recibieron los juegos de español:
SI se encontró una ganancia estadísticamente significativa entre los pre y post diagnósticos de 
español, en los estudiantes que SÍ recibieron los juegos de español.

*Las ganancias fueron estadísticamente significativas.

Ganancias
404%

Habilidades a desarrollar
Lectura

5 años
Estudiantes de 5 años que NO recibieron los juegos de español:
NO se encontró una ganancia estadísticamente significativa entre los pre y post diagnósticos 
de español, en los estudiantes que NO recibieron los juegos de español.

Estudiantes que SÍ recibieron los juegos de español:
NO se encontró una ganancia estadísticamente significativa entre los pre y post diagnósticos 
de español, en los estudiantes que SÍ recibieron los juegos de español.

Español:



Análisis:

En general, los juegos digitales de Escribo 
Play demostraron ser un mecanismo 
efectivo para mejorar las habilidades de 
matemáticas y español en niños y niñas de 
4 y 5 años.

El análisis de los diagnósticos de niños y niñas 
de 5 años en lectura revela que el grupo de 
tratamiento obtuvo una puntuación mayor al 
grupo de control en el diagnóstico inicial. Esta 
puede ser una posible explicación a la falta de 
significancia estadística en los resultados de 
lectura en este grupo.

En un análisis de regresión, encontramos 
que ninguna de las variables demográficas 
(sexo, índice socioeconómico familiar, 
región, tipo de escuela), predijo 
significativamente el resultado de la 
intervención. Esto indica que el uso de los 
juegos fue efectivo sin importar el perfil 
demográfico del niño/niña, y por ende, 
promueve la equidad educativa. 

La presente intervención fue dirigida a 
acudientes para que inscribieran a sus 
acudidos, y se desarrolló a distancia en un 
ambiente de hogar. En contraste, en Brasil esta 
intervención se ha realizado en ambientes 
escolares, en formato presencial (tanto el 
diagnóstico como la intervención) con el apoyo 
de docentes. Ambas aplicaciones resultan en 
ganancias en las habilidades de español y 
matemáticas para quienes usan los juegos. 

El gran reto de intervenciones digitales 
y de tecnología educativa sigue siendo 
contar con dispositivos tecnológicos y 
saberlos usar.

La distribución proporcionalmente 
desigual de participación en las 
provincias deja claro que el problema 
se agrava en las comarcas.

En general, el número de estudiantes beneficiados fue alto; sin embargo, algunos niños y 
niñas dejaron de jugar los juegos en el transcurso del proyecto.
No se conoce con exactitud los motivos por los cuales esto sucedió.

Algunas posibilidades son:
 •Dificultades técnicas 
 •Juegos fuera del alcance de la zona de desarrollo próximo del estudiante
 •Limitado acceso a dispositivo para jugar
 •Seguimiento limitado 



Limitaciones:
Es preferible realizar diagnósticos de medición de lectura de manera presencial, administrada 
por un maestro o persona entrenada. La presente evaluación diagnóstica fue realizada a 
distancia, autoadministrada por madres, padres y/o acudientes. Esto impacta la integridad de 
la prueba, al no tener certeza de que fue el niño o niña quien la realizó.

Solo se evaluó la efectividad de la primera parte de la intervención (20 de enero a 8 de marzo) 
que ocurrió mientras los niños y niñas estaban de vacaciones escolares. La segunda parte de 
la intervención fue considerada tratamiento postergado para grupos de control y no fue 
evaluada.

Conclusiones
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Los estudiantes que no tienen actividad educativa durante el verano pierden el equivalente a 
dos meses y medio de aprendizaje (Cooper et al., 1996). Las diferencias de aprendizaje 
durante el verano explican parte del desfase curricular entre estudiantes de primaria 
(Alexander et al., 2007), y la pérdida es mayor entre estudiantes de menor índice 
socioeconómico. El uso de juegos educativos digitales, como Escribo Play, puede reducir la 
pérdida de conocimiento significativo que se produce cuando los alumnos interrumpen su 
aprendizaje durante las vacaciones de verano. 

El relativo bajo costo de ejecutar esta intervención educativa muestra el potencial que tienen 
los juegos digitales y otras tecnologías educativas de llegar a muchas personas. A la misma 
vez, no se puede dejar a un lado la importancia de componentes presenciales o de interacción 
humana en este tipo de intervenciones, para reducir deserción y aumentar resultados. 

Las colaboraciones entre instituciones son indispensables para el logro de proyectos 
innovadores que ayuden a mejorar la vida de las personas, en este caso de niños y niñas que 
residen en Panamá.

La integración de cámara y micrófono en aplicaciones digitales puede mejorar la capacidad, 
validez diagnóstica y de monitoreo de aplicaciones como Escribo Play.
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