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RESUMEN

La presente tesis doctoral, tiene como propdsito principal, generar lineamientos
tedrico practicos para la aprehension del conocimiento matematico desde la aplicacion
de estrategias didacticas basadas en la ludica. El estudio se desarrollé en la Corporacion
Universitaria Autonoma de Narifio, extension Villavicencio (Colombia), con la
participacion de docentes de primer semestre, pertenecientes a programas de Ingenieria
informatica, Administracion de empresas, Profesional en Seguridad y Salud en el
Trabajo, Diseno Visual y Contaduria Publica. La investigacion se inscribié dentro del
paradigma interpretativo, con un enfoque cualitativo y sustentada en la teoria
fundamentada. Se empled la entrevista en profundidad como técnica principal de
recoleccion de informacién, aplicada a los docentes seleccionados como informantes
clave. Los datos se analizaron mediante las fases de codificacion abierta, axial y
selectiva, identificando categorias y relaciones que dieron lugar a la formulacion de
lineamientos tedricos orientados a la transformacién de la practica pedagogica
universitaria. Los resultados pusieron en evidencia que la desmotivacion estudiantil hacia
las matematicas se relaciona con factores como el enfoque tradicional de ensefianza, la
ausencia de estrategias activas, la falta de conexidén entre teoria y practica, y la
percepcion de rigidez de esta ciencia. Sin embargo, también se reconocié que la
incorporacion de estrategias ludicas favorece la comprension conceptual, estimula la
participacion, fortalece el pensamiento légico y promueve un ambiente emocionalmente
positivo en el aula.

Palabras clave: Lineamientos teodricos, aprehension del conocimiento
matematico, estrategias didacticas, ludica.
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INTRODUCCION

La presente tesis doctoral, titulada “Lineamientos tedricos para la aprehension
del conocimiento matematico en estudiantes de educacion superior, desde la
implementacion de estrategias didacticas basadas en la ludica”, surge como resultado
de un proceso de indagacion profunda que busca comprender y transformar la manera
en que se ensefa y aprende la matematica en el ambito universitario. Este estudio
nacio del contacto directo con las aulas, del didlogo constante con docentes y
estudiantes, y de la observacion de una realidad educativa que reclama renovacion,
creatividad y sentido humano.

El trabajo se desarrollé entre los anos 2023 y 2025, en la Corporacion
Universitaria Autbnoma de Narifo, extension Villavicencio, Colombia, en el contexto de
los programas de Ingenieria informatica, Administracion de empresas, Profesional en
Seguridad y Salud en el Trabajo, Disefio Visual y Contaduria Publica. Este escenario,
representativo de la educacion superior regional, permitié explorar una problematica
que trasciende fronteras: la desmotivacion y las dificultades en la aprehensién del
conocimiento matematico por parte de los estudiantes de primer semestre,
especialmente en los espacios académicos de razonamiento cuantitativo,
procedimientos matematicos y matematicas aplicadas. La eleccion de este contexto no
fue casual; obedeci6 a la necesidad de comprender desde adentro los factores que
inciden en la falta de comprensién, gusto y confianza hacia las matematicas, y de
generar alternativas didacticas que respondan a las exigencias actuales de la
educacion superior.

El cdmo se desarrolld esta investigacion esta enmarcado en un proceso
metodico y reflexivo sustentado en la Teoria Fundamentada, método cualitativo que
permitié construir teoria a partir de los datos emergentes de la realidad. A lo largo del
proceso se realizaron entrevistas en profundidad con docentes de los diferentes
programas, quienes, desde su experiencia, aportaron una mirada genuina sobre las
practicas de ensefianza, la relacion pedagogica y la percepcion del aprendizaje
matematico. Las entrevistas fueron transcritas, codificadas y analizadas a través de las

fases de codificacion abierta, axial y selectiva, o que permitié el surgimiento de
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categorias que fueron dando sentido a la comprension del fenémeno.

El proceso investigativo no se limitd a describir una problematica, sino que
implicd un recorrido vivencial, analitico y critico. En la fase inicial, se abordé la
aproximacion a la realidad, exponiendo la situacion de la ensefanza de las
matematicas en América Latina y en Colombia, con énfasis en los indicadores de
desercion, desmotivacion y bajo rendimiento. Alli se puso en evidencia que la practica
docente tradicional, centrada en la transmision de contenidos, no responde a las
necesidades de los estudiantes actuales, quienes demandan experiencias
significativas que integren emocién, interaccién y juego.

El porqué de este estudio se sostiene en la conviccion de que la educacion
superior debe formar profesionales criticos, reflexivos y creativos, capaces de construir
conocimiento y no solo reproducirlo. Las matematicas, tradicionalmente percibidas
como un saber rigido y abstracto, requieren ser resignificadas desde una mirada ludica
que les devuelva su esencia humana y su poder transformador. Este propédsito se
fundamenta en el pensamiento de autores como Alava, Rodriguez y Sinisterra (2022),
quienes destacan que la ludica, aplicada con sentido pedagdgico, no solo dinamiza el
proceso de ensefianza, sino que fortalece la motivacion, el trabajo colaborativo y la
comprension conceptual.

Durante el desarrollo del Momento Il, se revisaron los antecedentes tedricos y
empiricos que sustentan la relacién entre la ludica, la motivacion y el aprendizaje
matematico. Se identificaron experiencias internacionales y nacionales que
demuestran como las estrategias ludicas, apoyadas en herramientas como la
gamificacion, los juegos didacticos y las dinamicas colaborativas, contribuyen
significativamente con el desarrollo del pensamiento Iégico y al fortalecimiento de la
confianza académica. Estas experiencias, sumadas al analisis de la realidad
institucional de la AUNAR, permitieron vislumbrar la necesidad de construir un marco
tedrico que vincule la ludica con la didactica universitaria.

En el Momento lll, correspondiente al marco metodologico, se profundizo en la
dimensién paradigmatica de la investigacién, sustentada en el paradigma
interpretativo, que concibe la realidad educativa como una construccién social en

constante transformacién. Las dimensiones ontoldgica, epistemoldgica, teleoldgica,
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metodologica y axioldgica guiaron la comprension del fenomeno desde una perspectiva
integral. La seleccion de la teoria fundamentada como método, permitié que las
categorias y lineamientos emergieran de los propios actores, lo cual permitié la
coherencia entre los datos y la teoria.

El cuando se llevd a cabo la investigacidn también es significativo, pues,
coincidié con un momento de transicién educativa posterior a la pandemia, donde las
universidades colombianas enfrentaban el desafio de recuperar la presencialidad y
fortalecer el vinculo pedagogico. En este contexto, la necesidad de metodologias
activas y participativas se hizo mas evidente, y la ludica se presenté como un camino
para restablecer la motivacion, la interaccién social y el sentido del aprendizaje.

En el Momento IV, se presentan los hallazgos emergentes derivados del analisis
de las entrevistas. Estos revelaron aspectos fundamentales: la percepcién de los
docentes frente a la ludica como estrategia valida en educacion superior; la
identificacion de factores que influyen en la desmotivacion de los estudiantes; y la
necesidad de redimensionar la practica pedagogica universitaria hacia escenarios mas
participativos, creativos y reflexivos. A partir de la codificacion abierta, surgieron
categorias relacionadas con la motivacion, el ambiente de aula, la relacion docente-
estudiante, la metodologia, la evaluacion y la innovacion pedagdégica. Posteriormente,
la codificacion axial permitié vincularlas en torno al eje central de la aprehension del
conocimiento matematico, entendido como un proceso integral que combina la
comprension, la significacion y la interiorizacién del saber. Finalmente, la codificacién
selectiva permitié construir la categoria central: /a ludica como mediacion pedagogica
para la aprehension del conocimiento matematico en educacion superior.

El donde cobra sentido al situar la investigacion en Villavicencio, una ciudad con
un desarrollo educativo en expansion, donde las instituciones de educacion superior
se convierten en agentes de transformacion social. En este entorno, caracterizado por
la diversidad cultural y la necesidad de acceso equitativo a la educacion, la AUNAR se
configura como un espacio ideal para experimentar, reflexionar y proponer estrategias
pedagogicas que respondan a las realidades locales, pero con vision global.

El para qué de esta tesis se materializa en la construccion de lineamientos

tedricos que orientan a los docentes en la implementacion de estrategias ludicas para
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la ensefianza de las matematicas en la educacidon superior. Dichos lineamientos no
pretenden ser una receta metodoldgica, sino una guia flexible y contextualizada que
invita al docente a repensar su rol, a comprender las emociones de sus estudiantes y
a generar ambientes de aprendizaje significativos. En este sentido, el estudio ofrece
aportes tedricos y practicos: desde lo tedrico, amplia la comprensién del vinculo entre
ludica y aprendizaje matematico; y desde lo practico, propone caminos para la
renovacion pedagogica en la educacion universitaria.

Las discusiones finales de esta investigacion destacan la necesidad de
fortalecer la formacién docente en didactica ludica, impulsar politicas institucionales
que promuevan la innovacién educativa y fomentar la investigacién pedagogica como
practica reflexiva permanente. Se concluye que la ludica no es una estrategia menor o
superficial, sino una via para humanizar el aprendizaje, potenciar la creatividad y
propiciar la aprehensién del conocimiento matematico desde la emocion y la
experiencia.

Asi, esta tesis doctoral no sélo representa un producto académico, sino también
una experiencia humana de busqueda y transformacion. Es el resultado de multiples
voces que convergen para afirmar que ensefiar matematicas puede ser un acto ludico,
creativo y profundamente humano, cuando se asume con sentido pedagodgico y
compromiso ético. En ese camino, los lineamientos tedricos aqui propuestos
constituyen una invitacidon a repensar la educacion superior desde la alegria del
aprendizaje, la interaccion significativa y la conviccion de que toda comprension nace

del juego entre la mente, el cuerpo y la emocion.

18



MOMENTO |

APROXIMACION A LA REALIDAD

En el presente capitulo se plantean los aspectos relacionados con la situacién
problematica de la investigacion, como son: el planteamiento del problema, los

propdsitos y la importancia correspondiente.

Planteamiento del Problema

Aunque el concepto de lo real no tiene un significado universalmente aceptado,
siguiendo a Tovar (2003), se puede concebir como una forma de ver y modificar el
mundo; es decir, una relacién entre el sujeto y el objeto que permite hacer reflexiones a
partir de lo vivido. Por ello, es apropiado realizar el abordaje problémico desde una
concepcion macro, hasta llegar a lo micro. Asi, al plantear estrategias de solucion, estas
abordaron la realidad desde un campo que incluye todas las variables respecto al
problema aqui estudiado.

Para Lopez-Leyva (2020), en América latina, en procesos de educacion, existe
una gran debilidad y es la ensefianza de matematicas y ciencias; esto se puede observar
en los resultados del Programa Internacional para la Evaluacién de Alumnos (PISA). Por
ello, la urgencia de avanzar en el mejoramiento de estas areas del conocimiento, pues,
segun la Organizacion para la Organizacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), su
objetivo es orientar politicas para avanzar en alcanzar la calidad y significacion en la
educacion.

En tal sentido, se tiene la necesidad de impulsar politicas para mejorar los
indicadores de calidad, pero, principalmente generar mejoras en los contenidos
académicos y en las estrategias de ensefianza. Una forma eficaz de hacerlo, es disefar
una instrumentacién de las evaluaciones y que estas estén enfocadas en las funciones

sustantivas de la universidad y el impulso a procesos de capacitacion de los docentes.
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Otros indicadores que afectan la calidad de la educaciéon en América latina, son el
acceso a Internet por parte de las universidades y disponibilidad local de investigacion
(Lépez-Leyva, 2020). Es decir, al indicador que hace referencia a la investigacion, es de
vital importancia prestarle especial atencién, pues, por su intermedio, se logran cerrar las
brechas existentes entre la eficacia de la educacion, las estrategias de motivacion y la
apropiacion del conocimiento, en este caso, el conocimiento matematico.

Actualmente en América latina, los docentes enfrentan un gran desafio, y es
generar vinculos de confianza con los estudiantes para que el aula se transforme en un
ambito de produccion de conocimiento matematico. Existe la urgencia de mejorar la
calidad educativa, y, en ese orden de ideas, perfeccionar las practicas pedagdgicas en
las aulas juega un papel importante, donde se debe transitar de los meétodos
convencionales a estrategias centradas en el estudiante, con miras a lograr una
participacion activa, consciente y una adaptacion a las necesidades actuales (Pacheco,
Valenzuela y Pino-Yancovic, 2024).

Al respecto, Quintana (2018), considera primordial que, a partir de la practica del
docente en el aula con sus estrategias, el estudiante sienta la libertad de poder compartir
sus producciones con compaferos y con el mismo docente, sin temor, pero igualmente
refiere, que en los primeros anos de universidad, se tenga prioridad en implementar en
las primeras clases, actividades ludicas de integracion grupal que fomenten el
conocimiento y las relaciones interpersonales, a fin de generar confianza, motivacion y
trabajo en equipo, para optimizar los resultados académicos.

En Colombia, este panorama no estd muy alejado de lo que se observa en
Ameérica latina, al hacer un analisis de la realidad de la educacion superior en el pais,
mas propiamente a la practica docente en los estudiantes de primer semestre, pues, en
los métodos de ensefianza y técnicas de aprendizaje, encontramos fallas en las cuales
se esta incurriendo, las cuales precisan de un abordaje que permita dar un aporte que
beneficie al docente y lo motive a generar acciones en torno a la renovacion y
transformacion de las practicas actuales (Ruiz, Calero, y Gonzalez, 2020).

En tal sentido, no se puede iniciar un analisis de los métodos de ensehanza sin
antes dar una mirada a la realidad de la educacién en Colombia en forma general. En el

pais, a inicios de la década de los noventa, la situacion y las perspectivas de la educacion
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superior, eran inciertas y ambiguas, porque las politicas estatales frente a la educacion
en este nivel, estaban sujetas a intereses gubernamentales (Solano, Eneth y Aaron,
2022), es decir, se desconocia la realidad socioeconémica y los verdaderos intereses de
la poblacion en cuanto a estudios profesionales y exigencias del mercado laboral.

Debido a esto, se aprob6 e implementd la Ley General de Educacion (1994),
también conocida como Ley 115, la cual regula los procesos educativos y propende por
una calidad de la educacién y una formacion integral. Aun asi, existen fallas en el proceso
y retos que deben ser abordados para garantizar una formacién de calidad. En este orden
de ideas, Solano, et al. (2022) consideran que:

A través de los afos ha aumentado el ingreso y la cobertura a nuevos
estudiantes; sin embargo, no son muchos los que logran alcanzar el grado
académico, por causa de la desercion por diferentes circunstancias, siendo la
principal causa: El abandono de los estudios a lo largo de la carrera por
desinterés, por falta de vocacion, escasos recursos econémicos, problemas
familiares, institucionales, asuntos afectivos; entre otros (p. 8).

Tal como lo expresan los autores anteriormente citados (ob. Cit), una de las
principales causas que conducen a la desercion en la educacidn superior es la
desmotivacién, y no es desconocido que dentro de todo proceso de ensehanza, el
generar un interés y estimulacion hacia el conocimiento, recae en gran parte sobre el
docente y su practica pedagdgica; es por ello que, pese a los esfuerzos del Estado por
implementar medidas y transformaciones en el sistema, aun falta abordar uno de los
pilares fundamentales, como lo es la relacién del docente y su practica académica en el
aula. Y es aqui donde surge la inquietud de cuales estrategias se deben implementar por
parte del docente en la educacion superior, que permitan mantener la motivacién del
estudiante y su formacion integral, para lograr una aprehension 6ptima del conocimiento.
Pero, ademas, cuales de ellas se puedan centrar en la ensefianza de las matematicas,
siendo esta area del conocimiento, una de las mas incidentes en el abandono del proceso
de formacion.

En Colombia, el Sistema para la Prevencion de la Desercion de la Educaciéon
Superior (SPADIES, 2020), en el ultimo reporte sobre desercién en la educacion superior
dado en el ano 2020, mostré que la tasa se situaba sobre el 8,02%; estudio realizado
que tomod como referencia un periodo de diez anos, sin embargo, en informaciones del

ano 2022, se habla de un incremento hasta del 46%, cifra alarmante dada su gran
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magnitud, pues, ésta no depende, ni esta ligada solo al factor motivacional, sino que en
ella también influyen otros aspectos relevantes, se abordan la realidad de la educacion
superior en torno a este elemento, y las probables estrategias Iudicas que pudiesen ser
implementadas en el aula por parte del docente, con el fin de garantizar una buena
aprehension del conocimiento, pero centrado directamente en la comprension
matematica, pues, como ya se menciond anteriormente, es una de las areas mas
complejas y frustrantes para el estudiante durante su formacién universitaria.

En el contexto universitario, de un total de aproximadamente 130 instituciones que
se encuentran en el territorio nacional, en Villavicencio hay presencia de 12 de estas
(Gutiérrez, Vega y Gonzalez, 2022), las cuales son Instituciones de Educacién Superior
(IES) en su mayoria privadas, las cuales ofrecen programas profesionales en distintas
areas para la poblacién de Villavicencio y el Meta. En este sentido, es menester
mencionar la existencia de una IES de caracter publica, pero caracterizada por un acceso
a la educacion con aportes subsidiados por el Estado, pero con estrictos controles de
acceso.

Segun el Portal Web Colombia Estudia (s/a):

Son muchas las universidades de Villavicencio donde obtendras una

educacion de alta calidad. De hecho, algo que distingue a estas instituciones

de educacion superior es que algunas de ellas se destacan por contar con

publicaciones cientificas. Otras, en cambio, ofrecen dentro de su programa

académico maestrias y doctorado y tienen, dentro de sus sedes, excelentes

premios y reconocimientos (https://colombiaestudia.com/mejores.universida
des/villavicencio/).

Este mismo portal (ob cit), distingue dentro de las IES de Villavicencio, a cinco (5)
de ellas, las cuales cataloga como las mejores de la region, donde se encuentran:
Universidad de los Llanos; Corporacion Universitaria del Meta; Corporacion Universitaria
Minuto de Dios; Universidad Antonio Narifio, y la Universidad Santo Tomas. Aun cuando
estas implementan diferentes estrategias para garantizar la calidad en los procesos de
educacion, siguen existiendo fallas que entorpecen los procesos.

Haciendo una centralizacién a la poblacion y el contexto real donde se ejecuté la
intensién investigativa, la Corporacion Universitaria Autdbnoma de Narifio extension

Villavicencio (AUNAR), no es ajena al contexto global y a todas las situaciones que
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afectan la educacion superior. En estadisticas arrojadas desde registro y control
universitario, se pone en evidencia que la desercion también la ha tocado, pues, paso6 de
tener una poblacion de mil ochocientos (1.800) estudiantes en el periodo 2020-1, a mil
cuatrocientos (1.400) en el 2023-1, alcanz6 una reduccion de mas de trescientos (300)
estudiantes.

Sin embargo, segun el Portal Web Colombia Estudia (s/f), también se presenta
una desmotivacion y apatia de los estudiantes de primer semestre hacia las matematicas
y el razonamiento cuantitativo, lo que requiere, por tanto, determinar y poner en practica
estrategias para captar y mantener la permanencia estudiantil. Es aqui donde
nuevamente se entra en el discurso que se ha mantenido a lo largo de este texto, ya que
la Corporacion esta siendo afectada por el pensamiento estigmatico de que la educacién
superior no permite el uso de la ludica y la recreacion, para dinamizar la practica
pedagodgica.

El docente esta sujeto a tabues que lo limitan, sin abrirse a nuevas experiencias
dentro del aula y fuera de ella, lo cual pueda permitir orientarse a la innovacion vy
articulacion con la ludica como estrategia enriquecedora, en los procesos de ensefanza
y aprendizaje; sin duda, aplicar el juego en el aprendizaje es importante, porque
permite el conocimiento y la adquisicion de la competencia, las destrezas, actitudes y
habilidades planificadas por el profesor en el aula (Rodriguez, 2021). El docente no esta
reflexionando sobre lo que en la realidad esta haciendo, y no visualiza la manera de
transformarla para lograr los alcances exigidos en una formacién integral.

Es decir, el docente se debe convertir en un agente de cambio, una mente
transcendente en la reflexion de sus estudiantes, para generar siempre la motivacion
asertiva que sirva de garante, soporte y aporte a la educacion superior en la lucha por
cerrar las brechas desmotivadoras, las cuales tiene factores influyentes, pero que,
dandoles un abordaje y modificacién de las practicas dentro del aula, se contribuye en
gran medida a la mitigacion del flagelo (Rodriguez, 2021).

En la Corporacion Universitaria Autonoma de Narifio (AUNAR), las matematicas
se convierten para los estudiantes de primer semestre en el espacio académico de mayor
complejidad; para ellos, lo cuantitativo no es agradable y tampoco lo mas facil de adquirir,

tal como se hace evidente en las bajas calificaciones e incluso en la desercidn, pues,
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algunos de ellos manifiestan o culpan el abandono de la carrera a este espacio
académico, ya que no les es facil apropiarse de los conocimientos (Informes de registro
y control académico y permanencia, 2023).

Cuando los estudiantes inician el proceso de formacion profesional, uno de los
espacios académicos de caracter obligatorio es el razonamiento cuantitativo,
denominado segun el claustro educativo, como Matematicas basicas; matematicas
aplicadas; procedimientos matematicos, entre otros, siendo estas, algunas de las
denominaciones recibidas. Sin embargo, sea cual fuere la denominacion, para el
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN), todo profesional debe conocer y
manejar lo que se denomina conocimientos basicos en razonamiento cuantitativo. Por
ello, deben cursar este espacio académico.

Sin embargo, el problema se presenta desde el inicio, ya que los estudiantes
ingresan con base deficiente, no recuerdan, en palabras de ellos, nada de lo visto en su
etapa de educacién basica secundaria o llevan mucho tiempo fuera del sistema
educativo. Desde alli, se empieza con una falencia, y a esto se le adiciona el hecho de
que la pedagogia o didactica utilizada por el docente, no sea la mas apropiada, y por
ello, no hay una comprensién adecuada de lo que se quiere ensefar.

En los estudiantes de la Corporacién Universitaria Autbnoma de Narifio, extension
Villavicencio, este fendbmeno se ha puesto en evidencia, y aunque se han generado
diversas estrategias, aun no se logra minimizar por completo, pues, las estadisticas
académicas generadas por el departamento de registro y control, ponen en evidencia la
agudizacion de la problematica y las calificaciones siguen en declive. Por ello, se
analizaron las causas subyacentes en todos los agentes involucrados en el proceso,
tanto de enseflanza como de aprendizaje, y a partir de alli, se generaron lineamientos
académicos, con diferentes estrategias ludicas de ensefianza, que propenden por una
construccion y adquisicion del conocimiento por parte de los estudiantes, y que les brinde
a los docentes, una ayuda para el desarrollo de sus clases.

A través de los Informes del Comité Curricular de los Programas de la AUNAR, se
puede observar que la poblacion seleccionada esta inmersa en un contexto educativo
con poca motivacion y bajo desempefio, y donde, a pesar de las estrategias utilizadas

por los docentes para el proceso de ensefianza, aun se presentan fallas en la apropiacion
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de los conocimientos. Otra circunstancia presente, es la ideologia de algunos miembros
de la comunidad educativa, al considerar que en el nivel educativo en el cual se esta
inmerso, no hay lugar para practicas educativas que involucren procesos ludicos.
Teniendo en cuenta lo anteriormente descrito sobre la problematica asociada a la
ensefianza de las matematicas en las universidades colombianas, se desprenden las

siguientes interrogantes

1. ¢Cuadles seran los factores asociados a la desmotivacion de los estudiantes de
primer semestre de la Corporacion Universitaria Autonoma de Narifo, extension
Villavicencio, hacia las matematicas, visto desde la perspectiva de sus propios

docentes?

2. ¢Cuales estrategias didacticas ludicas e innovadoras se pueden utilizar, por parte
de los docentes, para mejorar los procesos de ensefanza y aprendizaje de las
matematicas, en los estudiantes de primer semestre de la Corporacién

Universitaria Autobnoma de Narifio, extension Villavicencio?

3. ¢Cuales elementos podran ser considerados en la elaboracion de lineamientos,
basados en estrategias didacticas ludicas para la ensefianza de las matematicas,

en la Corporacién Universitaria Autbnoma de Narifio, extension Villavicencio?

Propésitos
Propodsito General:
Generar lineamientos tedrico practicos para la aprehensién del conocimiento
matematico en estudiantes de educacion superior, desde la aplicacion de estrategias

didacticas basadas en la ludica

Propdsitos especificos:
» |dentificar los factores asociados a la desmotivacion en la aprehensién del
conocimiento en matematicas, en estudiantes de primer semestre de la
corporacion Universitaria Autonoma de Narifio, extension Villavicencio, desde la

perspectiva de los propios docentes.
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+ Determinar las estrategias didacticas ludicas e innovadoras, a ser implementadas
por los docentes en la Corporacion Universitaria Autbnoma de Narifio, extension
Villavicencio, orientadas a mantener la motivacion del estuante y la formacion

integral.

» Disenar lineamientos de enseianza de las matematicas, basados en la ludica, que
propenda a la aprehension 6ptima del conocimiento en los estudiantes de primer
semestre de la Corporacion Universitaria Autdbnoma de Narifo, extension

Villavicencio.

Justificacion

Alava, Rodriguez, Sinisterra, Zambrano y Mufioz (2022) sefialan que el uso de la
ludica tiene un impacto significativo en las universidades, porque lo utilizan para la mejora
de la educacion, lo cual propicia que los docentes puedan realizar sus clases dinamicas,
pues los estudiantes se mantendrian participativos y atentos. Asi, metodologicamente la
investigacion ofrece un apoyo en teoria y practica para la AUNAR, porque a través de
sus resultados se abren las puertas a reflexiones en torno a los procesos de ensefianza,
no sélo en las matematicas, sino en todas las areas del conocimiento, lo cual posibilita
el disefio de nuevas estrategias para mejorar la calidad de la educacién. Siguiendo los
planteamientos ya expuestos, es conveniente y oportuna esta investigacion, que se
encuentra adscrita a la linea de investigacion de la UPEL, educacion matematica, para
beneficio de los docentes, pero principalmente para los estudiantes, pues, les posibilita
una aprehension optima del conocimiento matematico.

En tal sentido, esta investigacion ofrece aportes significativos, tanto tedricos como
pedagogicos e interdisciplinarios, al proponer una nueva forma de abordar la ensefianza
de las matematicas en la educacion superior, con un enfoque en el uso de la ludica para
superar los desafios actuales relacionados con la desmotivacién y la falta de
comprensién en esta area del conocimiento.

Desde lo tedrico, se contribuye con el entendimiento de la relacion entre las
estrategias Iludicas y la aprehensién del conocimiento matematico, ya que se hace una

exploracion de cémo los métodos tradicionales han fallado en motivar a los estudiantes,
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particularmente en su ensefianza, y por tanto, se plantea la necesidad de implementar
métodos alternativos como la ludica para mejorar la participacion activa y la comprension
profunda del conocimiento, centrados en la idea de que el juego y estas actividades, no
solo facilitan el aprendizaje, sino también permiten la integracion de aspectos cognitivos
y afectivos, los cuales son cruciales en la ensefianza de matematicas (Pacheco,
Valenzuela y Pino-Yancovic, 2024).

En el aspecto pedagdgico, se identifican estrategias didacticas innovadoras
centradas en el estudiante, que propenden por superar las barreras de motivacion y
desercion estudiantil en los programas de la AUNAR, especialmente en lo relacionado
con las matematicas. El uso de la ludica tiene un impacto positivo en la dinamica de la
ensefianza, pues, fomenta una mayor participacién y atencion de los estudiantes (Alava
et al., 2022). En este sentido, con esta investigacion, no solo se analiz6 el problema, sino
que se ofrecieron soluciones practicas a ser implementadas en el aula.

El enfoque interdisciplinario se manifiesta en la integracion de conocimientos y
practicas de diversas areas, como la pedagogia, la psicologia del aprendizaje y las
matematicas. La ludica, entendida como una estrategia que abarca no sélo el aspecto
cognitivo, sino también el afectivo y social, conecta estas disciplinas, para ofrecer una
vision holistica del aprendizaje. Ademas, la investigacién apunta a que las estrategias
ludicas pueden ser aplicables no solo en matematicas, sino también en otras areas del

conocimiento, y abre el debate sobre la transversalidad de las estrategias didacticas.
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MOMENTO I

El presente capitulo tiene como propdsito presentar los estudios que anteceden a
esta investigacion, asi como las bases tedricas y legales que sirven de soporte para este

planteamiento, siendo sus subtitulos,

Antecedentes de la Investigacion

El estudio de la ludica como estrategia para aumentar la motivacién de los
estudiantes y lograr la aprehensién del conocimiento, se ha venido abordando en esferas
nacionales e internacionales.

En Peru, Godoy (2020), realizé una investigacion titulada “Uso de la gamificacion
en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en estudiantes de educacién superior
en una universidad privada de Lima, 2020”. Este estudio lo llevé a determinar que el uso
del software Kahoot, como estrategia de gamificacion, influye significativamente en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, y por supuesto, en la resolucién de
problemas que involucran ecuaciones; procesamiento de datos, y proporcionalidad.

Este estudio tuvo como objetivo determinar la manera en la cual influye el uso del
software “Kahoot”, como estrategia de gamificacién en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico. En su metodologia se utilizd el método hipotético deductivo, de
enfoque cuantitativo, y la poblacion seleccionada para realizar esta investigacion la
conformaron 60 estudiantes del semestre 2020 — I.

En concordancia con lo expuesto, Rincon (2020) ha establecido que el uso de la
ludica en la educacion superior es una herramienta didactica valiosa, la cual permite
conjugar diversos aspectos importantes en la formacion del estudiante, como es lo
cognitivo, social y emotivo. Sin embargo, el disefio de las actividades debe ser creativo
y generador de interés para los estudiantes, con objetivos alcanzables, pues, un disefio
equivocado puede afectar significativamente el propdsito de la actividad.

En tanto, Gutiérrez (2022), a través de la investigacion titulada “impacto
académico de las estrategias empleadas en la ensefianza y evaluacion de las

matematicas en los primeros semestres de educacion superior”, pudo concluir que,
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...el uso de estrategias diferentes, fomenta un incremento sustancial en el
aprendizaje por parte de los alumnos y en dependencia directa con la
calificacidon de los mismos, de forma que la evaluacién se convierte en un
caracter objetivo y significativo hacia los ojos de los alumnos, en donde
no solo buscan el pasar, sino que fundamenta el gusto por el aprendizaje
y la superacion inclusive de forma autogestiva (p. 70).

Mientras, en Colombia, Castafeda, Lopez, Espinel, y Vélez (2022) pusieron a
prueba un aplicativo, mediante un estudio que titularon “analisis del impacto de un
aplicativo ludico digital en la motivacion y aprendizaje de estudiantes de educacion
superior en cursos de matematicas”, con una muestra de estudiantes pertenecientes a
cursos de matematicas de la modalidad virtual de la IUPG. Este fue evaluado a través
de una encuesta, donde se midié cuantitativa y cualitativamente, las fortalezas y
debilidades en aspectos como su atractivo visual, su dinamica, contenido, y motivacion
hacia el aprendizaje, etc.

En general, se obtuvo una percepcion y se concluyé que, al usarlo, se logra
aumentar la capacidad de incentivar el aprendizaje y la profundizacién autoctona de las
tematicas tratadas.

La ludica dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, permite dinamizar la
adquisicion y aprehension del conocimiento, por lo cual, estas investigaciones dejan de
manifiesto que, al involucrar juegos, programas y herramientas ludicas en la ensefianza,
hay una mayor apropiacion de lo que se quiere aprender, pero también, el beneficio sobre
el desarrollo de los procesos cognitivos en el estudiante, la resolucion de problemas y la
modelacién de las situaciones matematicas. La ludica es transversal, se pudo aplicar en
todas las ciencias, y genero6 resultados optimos. Para esta investigacion, los referentes
encontrados son de gran importancia, pues, fortalecen la hipotesis de que al utilizar la
ludica en la ensefianza de la matematica en educacion superior, se logra una mayor
motivacion del estudiante, y, por ende, una mejor aprehension del conocimiento.

A fin de fortalecer esta investigacion, a partir de los referentes consultados en
educacion superior, queda en evidencia la funcién del docente y la universidad, en lograr
que el estudiante se apropie del conocimiento cientifico histéricamente producido por el
hombre. Para ello, los juegos en la educacion matematica son una estrategia que les

ayuda a estructurar el pensamiento y el razonamiento légico, pues, como recurso
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pedagogico, es un instrumento importante para la resolucién de problemas y calculos,
queda de parte del docente, dar un buen uso a estas estrategias y lograr mediante la
interaccién, un aprendizaje significativo (Dos Santos, Dos Santos y De Lima 2020).
Desde mi perspectiva y atendiendo a los autores citados, la ludica tiene una
implicacion positiva en la ensefianza en todos los ambitos del saber, y especificamente
en la ensefianza de las matematicas en educacién superior, pues, es un factor que
dinamiza el proceso y o hace mas ameno para los estudiantes, siendo esto, garantia de
una motivacion tal que, hace de ellos agentes participativos, autobnomos, conscientes y

constructores de conocimiento.

Bases Teodricas de la Investigacion

La Educacion Superior y la Aprehension del Conocimiento

La aprehension del conocimiento, es un proceso individual de transformacion del
individuo, que le permite interiorizar una informacion, para construirla en un nuevo
conocimiento; requiere para ello, que el estudiante entienda y le dé un sentido en el
contexto de su propia situacion, la convierte en experiencia a través de la practica. La
aprehension es el inicio, donde los individuos empiezan a crear discernimiento dentro de
ellos, para poder aplicarlo a su vida cotidiana y profesional (Rodriguez, Buesaquillo y
Gutiérrez, 2021).

Una educacion de calidad contribuye con el bienestar de la sociedad, a través de
un proceso sistematico de adquisicion de conocimientos, habilidades y valores, los
cuales permiten un desarrollo del potencial de cada individuo. Hablar de educacion
superior de calidad, no sélo abarca la transmision de conocimientos especializados, sino
también la formacion integral del estudiante, pues, a través de ella, se promueven valores
y cualidades como la autonomia, el pensamiento critico, y la capacidad para innovar
(Gamboa, 2019).

Para la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y Cultura
(UNESCO, 2020), la educacién superior tiene como propdsito que los estudiantes
desarrollen habilidades complejas en un campo de estudio especializado. Esta, debe

preparar a los estudiantes para participar en un mundo interdependiente, orientandose
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hacia el desarrollo de competencias complejas y actitudes éticas que les permitan
afrontar los desafios globales. El estado y las instituciones, deben comprometerse en
generar las acciones orientadas a fortalecer la calidad de los aprendizajes, la articulacién
de la educacion superior y el financiamiento del sistema.

En los conceptos de Tunnermann (2007), la educacién en este nivel debe
contribuir con la creacion de individuos criticos y reflexivos, ademas de brindarles las
herramientas para investigar y aplicar conocimientos en distintos contextos. Este
enfoque, planteado por el autor, conduce a la reflexiébn acerca de los métodos vy
estrategias debidas a ser utilizadas en el aula, sobre todo en areas como las
matematicas, donde el aprendizaje va mas alla de la memorizacion de conceptos, para
a través de estas estrategias, propiciar la resolucidon de problemas complejos y la
aplicabilidad de los conocimientos tedricos, en situaciones practicas.

Los procesos de aprendizaje en la educacién superior, son variados y complejos,
integran tanto el aprendizaje individual como el colaborativo, y promueven el uso de
habilidades metacognitivas. En este marco, el rol del docente es guiar y facilitar el
proceso, para incentivar la participacion activa y el analisis critico por parte del
estudiante. Ademas, el aprendizaje en la educacion superior se caracteriza por la
autonomia del estudiante, quien se convierte en un agente activo y responsable de su
propio proceso de adquisicion de conocimientos (Fernandez, 2022).

Esta autonomia es esencial en el campo de las matematicas, donde los
estudiantes enfrentan retos que requieren estrategias de pensamiento abstracto, y
habilidades de resolucion de problemas complejas, capacidades que, segun estudios
recientes, se fortalecen mediante la integracion de estrategias ludicas y el aprendizaje
basado en juegos (Zabala, Ardila, Garcia y Benito, 2020).

Al respecto, Nufez (2022), a partir de los postulados de la teoria del aprendizaje
social de Bandura, destaca que los estudiantes no sélo aprenden a partir de sus
experiencias individuales, sino, que el aprendizaje es producto de una interaccién entre
la observacion y la colaboracion con sus pares. En este sentido, es esencial que, en las
matematicas, las estrategias utilizadas sean motivadoras, innovadoras, se utilizan los
sentidos y conducidas por el trabajo colaborativo y la discusidn, y que abordan problemas

desde multiples perspectivas y facilitar la construccién de un aprendizaje profundo y
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significativo. Es decir, se requiere la construccién de ambientes propicios, donde los
estudiantes puedan experimentar con juegos, simulaciones, y dinamicas de grupo, que

incrementan su motivacion y compromiso con el aprendizaje de las matematicas.

La Didactica como elemento funcional en los Procesos de Ensefianza y

Aprendizaje

La didactica en la educacion superior hace referencia a los principios, métodos y
estrategias que los docentes emplean para facilitar el aprendizaje en contextos
universitarios. Si bien en los niveles educativos basicos, es un elemento motivacional,
con estrategias que dinamizan la ensefianza, en educacion superior enfrenta desafios
especificos debido a factores como la autonomia del estudiante, la diversidad de
enfoques en el aula y la especializacidn de los contenidos; esto, sumado a la apatia que,
por el nivel educativo en si, existe dentro de la poblacién, se convierte en un gran reto
para el docente. En tal sentido, ésta contribuye, en el nivel universitario, en promover la
ensefanza basada en competencias, el pensamiento critico y la capacidad para resolver
problemas complejos, con la demanda de enfoques didacticos adaptativos y centrados
en el estudiante (Macanchi, Orozco y Campoverde, 2020).

Diferentes teorias pedagodgicas como el constructivismo, el aprendizaje
significativo y el enfoque colaborativo, fundamentan los principios de la didactica y, a
través de ellos, se logra convertir el aprendizaje en un proceso activo, en el cual los
estudiantes construyen el conocimiento a partir de sus experiencias previas y la
interaccion con el entorno. Es importante, por tanto, que, durante el proceso de
ensefanza y aprendizaje, se haga evidente y propicie la relacibn de nuevos
conocimientos con aquellos que el estudiante ya posee, de modo tal, que sea duradero
y aplicable a distintos contextos (Mufoz, 2020). Esto implica disefar actividades vy
estrategias que permitan al estudiante ser un agente activo en su proceso de
aprendizaje, y asegurar de esta manera, la relevancia y aplicacion practica de los
contenidos, que incrementen el interés y la motivacién del estudiante.

Segun Pinargote, Lino y Vera (2024), en la educacion superior, el docente esta
llamado a ser un agente activo en el disefio de estrategias didacticas innovadoras, que

pase de la transmision de conocimientos, a actuar como un facilitador y mediador del
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aprendizaje, para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades criticas y reflexivas.
El docente universitario debe poseer una formacion didactica que le permita disenar
estrategias efectivas, gestionar la dinamica en el aula y adaptar su ensefianza a las
caracteristicas individuales de los estudiantes; debe fomentar un ambiente de
aprendizaje incentivador de la participacion y la exploracién. En este sentido, es
recomendable que haga uso de metodologias y estrategias para fomentar la
retroalimentacion constante, tanto de manera grupal como individual.

Las estrategias ludicas en el aprendizaje, son métodos didacticos en los cuales
se integran diferentes actividades ludicas, pero siempre con objetivos pedagodgicos, cuya
finalidad consiste en promover un ambiente de aprendizaje dinamico y atractivo. Al
utilizar estas estrategias dentro del aula, se dinamiza el proceso y se potencia el
desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y abstracto en los estudiantes, y éstas,
no solo hacen el aprendizaje mas accesible, sino que también fomentan un cambio en la
percepcion del estudiante hacia la disciplina, que asocian las matematicas con
experiencias positivas (Fernandez, 2022).

En los ultimos anos, las estrategias ludicas han adquirido relevancia en el ambito
universitario, debido a su potencial para transformar las metodologias de ensefianza,
(Zabala et al., 2020), identifican el juego como un método efectivo, para facilitar el
aprendizaje de conceptos matematicos complejos a través de actividades practicas y
contextualizadas. Estas incluyen el uso de simulaciones matematicas, juegos de rol y
dindmicas grupales, las cuales se han mostrado efectivas en promover el pensamiento
matematico, desde una perspectiva integral y aplicada (Medina y Delgado, 2020).

A través de un estudio realizado por Arias (2020), se analizé como el uso de juegos
adaptados a problemas matematicos de la vida cotidiana, ayudan a los estudiantes a
mejorar su comprensién y aplicacion de los conceptos, en situaciones practicas. Esto es
posible, gracias al poder relacional de la ludica, la cual permite integrar elementos del
entorno, y posibilitan una mejor comprension de operaciones y calculos matematicos,
que agrega el valor de la interaccion entre comparieros de clase, y fomenta a la vez el
trabajo en equipo y la sociabilidad.

Aunque las ventajas sefaladas por los autores anteriormente citados (ob cit), son

muchas, el vincular los procesos ludicos dentro del aula en el nivel educativo superior,
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no siempre goza de aceptacion, ni de una buena estructuracion para ser aplicado de
manera eficaz en la apropiacién del conocimiento. La principal dificultad radica en el
disefio de actividades que mantengan el rigor académico, es decir, que se adapten al
nivel educativo y no se conviertan en representaciones infantiles sin ninguna trazabilidad
de fondo, ademas, que estas puedan resultar atractivas para los estudiantes (Fernandez,
2022). También es importante prestar especial atencion a la preparacion adecuada de
los docentes para enfrentar este desafio, que puede generar espacios de capacitacion
del profesorado, en el disefio e implementacion de actividades ludicas efectivas, ya que
muchos docentes no estan familiarizados con estos enfoques, o algunos carecen de la
motivacion o conviccion para hacerlo, y pueden requerir formacién adicional. Y, por
ultimo, la revisidén, seguimiento y mejora continua para asegurar que cumplan con los
objetivos académicos planteados (Macanchi, Orozco y Campoverde, 2020; Fernandez,
2022).

Para efectos de esta investigacion, se plantean tres estrategias ludicas que
fomentan el desarrollo del razonamiento cuantitativo. Sudoku, cubos ldgicos vy
crucigramas, las cuales seran desarrolladas de una forma practica. Es decir, se busca
utilizar lo conocido de ellas y aplicarlo de manera innovadora, para asi desarrollar las
potencialidades del juego didactico en el aprendizaje, en funcién de lo planteado por los
autores precitados (ob cit), éstas, en la educacion superior permiten tanto el desarrollo
de habilidades esenciales en matematicas, como la motivacion de los estudiantes. Cada
recurso puede adaptarse y combinarse para abordar los diferentes aspectos del
aprendizaje matematico en esta etapa formativa.

El sudoku es un juego de logica numérica compuesto de una cuadricula de 9x9
subdividida en cuadrados de 3x3, es su objetivo rellenar cada celda con numeros del 1
al 9 sin repetirlos en ninguna fila, columna o cuadrado pequefo. Este rompecabezas
fomenta la concentracion, el analisis y el razonamiento secuencial (Armijos, 2023). Los
estudios de esta autora y de Saavedra (2019) han mostrado que el sudoku mejora
habilidades como el pensamiento l6gico y la resolucién de problemas en los estudiantes.
De conformidad con sus planteamientos, en un entorno universitario, esta practica puede
ayudar a consolidar competencias matematicas que, aunque basicas, son

fundamentales para el desarrollo del pensamiento critico y la toma de decisiones. Otra
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ventaja que ofrece este recurso en el ambito de la educacion, es su formato accesible y
adaptable; permite a los profesores usarlo en niveles de dificultad creciente, para
mantener el interés y la motivacion en los estudiantes.

Con base en los planteamientos de estos autores, y una vez revisadas sus
apreciaciones, considero que una de las principales limitaciones encontradas, que
requiere especial atencion por parte del docente, es su potencial monotonia, o ser visto
como una tarea rutinaria, si no se combina con otras estrategias pedagodgicas. Sin
embargo, se puede variar su aplicacidon en el aula, con las otras aqui propuestas. Estas
limitaciones, que en mi analisis de la estrategia encuentro, no se plantean como puntos
relevantes que impidan la utilizacién de la misma; pues, en palabras de Armijos (2023) y
Saavedra (2019), mas alla de la ensenanza, el sudoku fortalece habilidades de
razonamiento que son utiles en la vida diaria, desde la planificacion hasta la toma de
decisiones en situaciones complejas.

La segunda estrategia son los cubos lbégicos, como rompecabezas
tridimensionales, deben ensamblarse en un solo cubo con la utilizacion de piezas de
diferentes formas y tamafnos. Dentro de los mas reconocidos estan el cubo soma vy el
cubo Rubik. (Garcia, 2018). El cubo soma es un rompecabezas tridimensional que fue
inventado en 1933 por el matematico Piet Hein de nacionalidad danesa, compuesto por
7 piezas de madera, que pueden combinarse para formar figuras diferentes, y cuyo
objetivo principal, es armar un cubo de 3x3x3. Es una herramienta que no solo es
divertida, sino también un excelente ejercicio para la mente y fomentador de la
creatividad. De la misma manera, el cubo Rubik, creado por Erno Rubik en 1974,
presenta un desafio fascinante y motivador que desarrolla la capacidad de analisis, al
intentar dejar cada cara del cubo en un solo color (Cano, 2019; Parra, 2023).

Siguiendo a Ruiz, Canas y Canela (2017), se pone en evidencia que el uso de
cubos logicos en matematicas, permite mejorar la visualizacion espacial y la habilidad de
resolucidon de problemas tridimensionales. En el nivel universitario, ayuda a los
estudiantes a entender conceptos como la simetria y las operaciones combinatorias de
manera aplicada y divertida; a visualizar conceptos abstractos como numeros,
operaciones aritméticas y algebra de una manera mas concreta, y a desarrollar

habilidades de pensamiento logico y resolucion de problemas.
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Los cubos légicos fueron desarrollados por el matematico y educador Zoltan
Dienes en la década de 1960. Inicialmente los disefié con el objetivo de proporcionar a
los estudiantes herramientas que facilitaran la comprensién de los conceptos
matematicos a través de la experimentacion y el descubrimiento. Sin embargo, han sido
adoptados por educadores de todos los niveles y adaptados a diversas formas y en
diferentes materiales, para fortalecer los procesos de ensefianza dentro del aula (Ruiz,
Canas y Canela, 2017; Parra, 2023).

Como tercera herramienta se presentan los crucigramas; es este un juego de
palabras, que implica llenar una cuadricula con letras para formar palabras con base en
definiciones dadas para cada fila y columna. Aunque pareciera una estrategia de
literatura, los crucigramas también se pueden generar matematicamente, para lo cual se
requiere que los estudiantes resuelvan ecuaciones o acertijos para completar la
cuadricula. El crucigrama matematico es efectivo en la ensefianza de terminologia
matematica y conceptos tedricos, a través de este, los estudiantes refuerzan el
vocabulario especifico del area de manera interactiva, promueve la asociacién y fortalece
los procesos de la memoria, al relacionar términos con sus definiciones. Por ello, son
muy utiles en campos que requieren del uso de términos técnicos con precision, como

las ciencias exactas y la ingenieria (Medina y Delgado, 2020; Zabala et al. 2022).

Las Matematicas, base fundamental para el Aprendizaje Légico

Segun Tejada (2019), la matematica es la ciencia que estudia las propiedades y
relaciones de los numeros, las figuras y los simbolos, la cual se puede aplicar en diversas
areas como la fisica, ingenieria, economia y biologia, entre otras. Este mismo autor
sefala dentro de los aspectos mas relevantes de la matematica, su ayuda a desarrollar
habilidades de razonamiento logico y critico en los estudiantes, lo cual les permite
realizar un abordaje estructurado de problemas y situaciones cotidianas complejas. Otros
aspectos de relevancia en la matematica, segun el precitado autor (ob cit), es el enfoque
en aplicaciones practicas y la integracion de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

La forma como la matematica fomenta el pensamiento logico en la educacién

superior, se da a través de los procesos de resolucion de problemas, los cuales requieren
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que se siga una serie de pasos légicos. Este proceso incluye la identificacion del
problema; formulaciéon de hipoétesis; aplicacion de teorias; seleccidn y aplicacion de un
meétodo y la evaluacion de los resultados. Lo que se logra en si, es que los estudiantes
aprendan a pensar de manera estructurada y sistematica. (Murcia y Henao, 2015).

Como ya se menciono en los postulados de Tejada (2019), la matematica se aplica
en situaciones practicas y en distintas areas. Por ello, la importancia de fomentar un
aprendizaje que permita al estudiante fortalecer su capacidad de razonar
cuantitativamente, ya que esta ciencia se encuentra inmersa en todos los contextos.
Haciendo un analisis de algunas disciplinas, se encuentra que en la ingenieria los
estudiantes utilizan la matematica para disefiar y analizar estructuras y sistemas; en la
economia, son esenciales para modelar y predecir tendencias del mercado. De esta
forma, los estudiantes pueden poner en evidencia la utilidad que tienen los conceptos
matematicos en el mundo real y la relevancia de esta ciencia, para hacerla cada vez mas
atractiva (Zabala et al. 2022).

Ya que la matematica puede ser percibida como dificil y abrumadora por algunos
estudiantes, y esto puede llevar a una falta de motivacion y participacion, el integrarla
con estrategias ludicas, puede significar el éxito del proceso de ensefianza; ya que se
presentaria el proceso en forma amena y divertida. También, se puede hacer uso de las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicaciéon, ya que, mediante estas, se
pueden disefiar software de simulacion de los juegos y plataformas de aprendizaje en

linea, para fortalecer el aprendizaje de manera interactiva (Cano, 2019).

La Ludica como estrategia para la Ensefnanza en la Educacién

La ludica propicia el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del
humor en las personas y predispone la atencién del nifio en motivacion para su
aprendizaje (Candela y Benavides, 2020). Es una actividad que combina elementos de
diversioén, interaccién y aprendizaje, disefiada para fomentar el desarrollo integral de las
personas a traves de experiencias que involucran el juego. Es decir, es una herramienta
pedagogica, donde a través del juego se pueden alcanzar los objetivos académicos.

Ahora bien, respecto a los juegos, Candela y Benavides (2020), los consideran
como actividades amenas de recreacion, orientadas a desarrollar capacidades, mediante

una participacion activa y afectiva de los estudiantes. Por tanto, éste dentro de la
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ensefianza de las matematicas, se puede utilizar en cualquier nivel educativo, para
orientar y lograr potenciar el aprendizaje, a través de la motivacién e interaccién de los
estudiantes.

En este orden de ideas, el fendbmeno de estudio involucra la aprehensién del
conocimiento mediante el uso de la ludica, pues, la utilizacion de este elemento creativo,
conlleva la puesta en practica de estrategias de juego que posibilitan la motivacion en el
estudiante. Con atencion en ello, las bases tedricas citadas, brindan el anclaje conceptual
para la interiorizacién y mayor entendimiento del fendmeno estudiado.

Al respecto, Minedu, Daubert, Ramani, y Rubin, Saleima y Saleima, (citados por
Caballero, 2021), coinciden en precisar que la ludica propicia la comunicacion y un
desarrollo sano del individuo, generando placer, pero, ademas, es espontanea, sana,
favorece la creatividad y el control de las emociones.

La ludica ofrece caracteristicas que bien combinadas, pueden crear experiencias
enriquecedoras, pues, éstas tienen efectos positivos en el desarrollo personal, social y
cognitivo del individuo, como la recreacion, la participacion voluntaria, el uso de reglas,
la diversién, la interaccion social, la experimentacion y el aprendizaje. Ademas, es
multivariada, existiendo la cooperativa y la no cooperativa; pero también la que se puede
emplear en la escuela, como los juegos educativos, los competitivos, el cesto de los
tesoros, heuristicos, psicomotores, tradicionales y multiculturales Por otro lado, también
esta la ludica con énfasis en las reglas, en la construccion, en lo didactico, musical,
literario y grafico (Caballero, 2021).

Ahora bien, hablar de la ludica en la Educacion Universitaria es referir, segun Avila
y Hernandez (2023), a aquellas actividades que utilizan elementos y estrategias de juego
para fomentar el aprendizaje y la participacion de las personas, durante las clases en un
contexto universitario. Aunque éstas pueden tener diferentes enfoques y formatos; su
objetivo principal se centra en dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje y hacer
de éste, una experiencia de interaccion y participacion, donde se genere motivacion y

aprendizaje significativo.

Motivacioén, esencia fundamental del Proceso Educativo
La motivacion constituye una de las bases esenciales para la construccién del

aprendizaje, por tanto, el estudio de ésta es de suma importancia para desarrollar
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procesos de ensefianza efectivos (Astudillo, Teran, y De Oleo, 2021). En este orden de
ideas, la puesta en practica de estrategias motivadoras, propenden a generar mayor
interés en el estudiante, de acuerdo con los contenidos abordados, para lo cual el
docente como agente potenciador del aprendizaje juega un papel importante, pues debe
disefiar las actividades para que el estudiante pueda lograr la aprehension del
conocimiento; y es aqui donde la ludica le brinda herramientas valiosas para lograr los
objetivos propuestos.

Segun Martinez, Cudris, Echevarria y Nifio (2022), la motivacién es crucial para el
aprendizaje de las matematicas en la educacién superior, pues los estudiantes que estan
motivados, tienden a ser mas participativos en clase, comprender mejor los conceptos
matematicos y obtener mejores resultados académicos. En este sentido, ésta puede ser
intrinseca, cuando el interés y la satisfaccion personal impulsan al estudiante a aprender,
o extrinseca, cuando factores externos como las calificaciones altas o la aprobacién de
profesores, incentivan su esfuerzo. La primera se asocia con un aprendizaje mas
profundo y duradero, mientras que la segunda, puede ser efectiva a corto plazo.

El desarrollo del pensamiento Iégico también se ve favorecido por la motivacién,
pues los estudiantes motivados estan dispuestos a enfrentar retos y a perseverar en la
resolucién de problemas complejos, ya que, al fortalecer sus habilidades de
razonamiento légico y critico tienden a obtener mejores calificaciones y a completar sus
estudios con éxito (Calle, Garcia, Ochoa y Erazo, 2020). Estos autores sefalan que, para
aumentar la motivacion, los docentes pueden utilizar diversas estrategias como la
contextualizacion de conceptos matematicos en situaciones reales, el uso de
tecnologias, el reconocimiento y recompensas a los esfuerzos de los estudiantes y la
creacion de un ambiente de aula positivo.

Las fortalezas de la motivacion incluyen una mayor participacion y compromiso de
los estudiantes, una mejor comprension de los conceptos matematicos y el desarrollo de
habilidades criticas y analiticas. Sin embargo, mantener la motivacion a largo plazo
puede ser dificil, especialmente si los estudiantes no ven la relevancia de las
matematicas en su vida diaria o si enfrentan obstaculos en su aprendizaje. Para
minimizar este riesgo, al poner en practica las estrategias sefialadas, se debe propender

por actualizarlas periddicamente y por presentarlas de forma tal que el estudiante
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evidencie en ellas los aportes positivos que le estan dando a su proceso de aprendizaje
(Martinez et al., 2022).

Instituciones Educativas Universitarias en Colombia

Las universidades en Colombia se organizan como entes universitarios
auténomos, vinculados al Ministerio de Educacion Nacional en lo que respecta a las
politicas y la planificacion del sector educativo. Estas instituciones tienen la facultad de
designar sus autoridades académicas y administrativas, crear y desarrollar programas
académicos y definir sus labores formativas, académicas, docentes, cientificas y
culturales (Melo, Ramos y Hernandez, 2017).

Las universidades en Colombia han evolucionado significativamente desde su
fundacién en el siglo XVI. Hoy en dia, el pais cuenta con una amplia red de instituciones
de educacién superior, tanto publicas como privadas, que ofrecen una diversidad de
programas académicos, pero estas enfrentan dia a dia desafios importantes, como la
necesidad de mejorar la calidad educativa. Para ello, se plantean diferentes estrategias
de ensenanza definidas dentro de su autonomia a través de los procesos internos de
autoevaluacion institucional, resultados de aprendizaje y pruebas Saber (Gutiérrez,
2024).

En tal sentido, en las universidades del pais, la ensefianza de la matematica se
realiza a través de programas académicos que combinan cursos tedricos y practicos,
como procesos enfocados en desarrollar habilidades analiticas y de resolucion de
problemas en los estudiantes, siendo las estrategias para la ensefianza de la
matematica, el uso de tecnologias educativas, métodos de ensefianza activa y
colaborativa y proyectos interdisciplinarios, con lo cual se busca mejorar la comprension
y el aprendizaje, asi como fomentar el interés y motivacién por la materia (Garcia y
Wilches, 2020).

Corporacion Universitaria Autonoma de Narifio Extensién Villavicencio (AUNAR),

entorno de desarrollo de la Investigacion

La trayectoria de la Corporacion tiene su origen en el afio 1980, cuando uno de
los fundadores de la Institucién concibio la idea de establecer un centro educativo

destinado a promover el desarrollo del departamento de Narifio. Inicialmente, su
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orientacion se centrd en la formacion técnica en la ciudad de Pasto, con el propdsito de
brindar oportunidades de estudio a quienes, por limitaciones econémicas, inseguridad o
dificultades propias de las grandes urbes, no podian desplazarse a otras ciudades para
continuar su preparacion académica.

La creacién de la institucion se fundamenté en el articulo 173 del Decreto 80 de
1980, bajo la modalidad de Técnica Profesional Intermedia y con la supervision del
Ministerio de Educacion Nacional (MEN), mediante el Oficio N.° 031327 y la autorizacion
inicial otorgada el 8 de julio de 1981. En ese mismo afo se abrieron las primeras
inscripciones, iniciando labores con una matricula de 196 estudiantes en los programas
de Administracion de Empresas, Contabilidad y Finanzas, Mercadotecnia, Relaciones
Industriales, Comercio Exterior e Ingenieria de Sistemas. Posteriormente, a través de la
Resolucién N.° 15645 del 25 de agosto de 1983, el MEN prorrogé la licencia de
funcionamiento y recomendo elevar ante el ICFES la solicitud de autorizacion para la
continuidad de los estudios de nivel técnico profesional.

A partir de 2007, la Corporacién Universitaria Autdbnoma de Narifio (AUNAR)
emprendié un proceso de modernizacion de su infraestructura, orientado a fortalecer los
programas profesionales, técnicos y tecnoldgicos, tanto presenciales como virtuales, con
el proposito de ampliar el acceso a la educaciéon superior en regiones donde aun no
existia presencia de instituciones universitarias. De igual modo, se impulso el
mejoramiento de las bibliotecas, el bienestar institucional, la investigacion, la dotacion de
laboratorios, los equipos para los programas de ingenieria y la adquisicién de material
bibliografico para todas las areas académicas. Actualmente, la Corporacion cuenta con
registros calificados para los programas profesionales de Contaduria Publica,
Administracion de Empresas, Ingenieria Electronica e Ingenieria Mecanica; los
programas tecnoldgicos de Disefio de Modas, Mercadeo y Publicidad, Mecanica Dental,
Gestion en Salud Ocupacional, Gestion de Empresas y Gestion de Procesos
Electronicos; el programa técnico profesional en Procesos Administrativos; y los
programas virtuales de Tecnologia en Mercadeo Agropecuario y Técnico Profesional en
Transformacion de Plantas Aromaticas. Hoy, la AUNAR dispone de cinco extensiones

ubicadas en las ciudades de Ipiales, Puerto Asis, Cali, Villavicencio y Cartagena.
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En la actualidad, su oferta académica comprende seis programas profesionales
(cuatro presenciales y dos a distancia) y nueve programas tecnolégicos (dos a distancia
y dos virtuales). El Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Corporaciéon Auténoma
de Narifio (AUNAR) se encuentra formulado en coherencia con la Constitucién Politica
de Colombia, las leyes generales de la educacion y los principios filosoficos de la
institucion (https://aunarvillavicencio.edu.co/informacion-institucional/). Este proyecto se
desarrollé6 mediante un disefio metodoldgico basado en la participacion democratica, que
promueve la colaboracidon entre estudiantes, docentes y personal administrativo. Este
enfoque favorece la consolidacion de la ciencia y la tecnologia, al mismo tiempo que
impulsa la reflexion sobre los modelos emergentes de desarrollo humano y social. De
manera metodologica, se han generado espacios destinados al analisis de la vida
institucional y al debate sobre los paradigmas contemporaneos de la ética, la moral y la
responsabilidad social, en correspondencia con las exigencias de la sociedad actual.

La Corporacion Universitaria Autonoma de Narifio mantiene un compromiso firme
con la formacién integral de sus estudiantes, procurando la excelencia en la docencia, la
investigacion, la proyeccion social y la internacionalizacion. Su mision se orienta al
fortalecimiento del desarrollo social mediante el cumplimiento de los requisitos
normativos y la mejora continua de sus procesos académicos y administrativos. Dentro
de sus objetivos de calidad se destacan los siguientes:

Formar profesionales idoneos y socialmente responsables mediante servicios
educativos ajustados a los estandares exigidos.

Atender las expectativas y necesidades de los diferentes grupos de interés a
través del perfeccionamiento permanente de la gestion institucional.

Impulsar y consolidar la produccion, divulgacion y apropiacién del conocimiento
mediante la investigacion y la innovacion.

Establecer vinculos de cooperacion con entidades regionales, nacionales e
internacionales mediante alianzas y proyectos de impacto social, politico y econémico.

Propiciar la articulacion entre la academia y la sociedad mediante programas que
respondan a las necesidades del entorno contemporaneo.

(https://aunarvillavicencio.edu.co/informacion-institucional/).
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Bases Legales de la Investigacion

Colombia es un pais democratico, regido por leyes constitucionales, dentro de las
cuales se encuentran todos los planteamientos que orientan los sistemas y estamentos
para el convivir de los ciudadanos. En primer lugar, la Constitucion Politica de Colombia
(1991), como la normativa fundamental de todo pais; luego tenemos la Ley General de
Educacién (1994), o Ley 115, en donde se registra todo lo relacionado con la educacion,
y desde donde que emana la normativa sistematica por la cual se deben regir las

instituciones educativas.

Constitucion Politica de Colombia (1991)

La Constitucion Politica de 1991 constituye el fundamento juridico supremo del
ordenamiento legal colombiano y establece los derechos, deberes, libertades y
obligaciones que amparan a todos los ciudadanos. En su articulo 27, se consagra de
manera explicita la obligacién del Estado de garantizar las libertades de ensefianza,
aprendizaje, investigacion y catedra. Asimismo, los articulos comprendidos entre el 67 y
el 71 desarrollan disposiciones vinculadas con la educacidon, abarcando desde la
corresponsabilidad del Estado y la familia hasta el reconocimiento de la autonomia
universitaria y la promocion de la cultura.

En esencia, la Carta Magna reconoce la educacién como un derecho fundamental
y un servicio publico con funcion social, orientado a facilitar el acceso al conocimiento, la
ciencia, la técnica y a los bienes y valores culturales. Este proceso formativo busca
preparar a los ciudadanos en el respeto a los derechos humanos, la convivencia pacifica
y los principios democraticos, ademas de fomentar el trabajo, la recreacion y la
proteccion del ambiente como componentes esenciales del desarrollo cultural, cientifico
y tecnoldgico del pais.

La responsabilidad educativa recae conjuntamente en el Estado, la sociedad y la
familia. La formacion sera obligatoria para los nifios y jévenes entre los cinco y quince
afnos, comprendiendo al menos un grado de preescolar y nueve de educacion basica. En
las instituciones oficiales, la educacion debe ser gratuita, aunque se permite el cobro de
derechos académicos a quienes tengan la capacidad econdmica para cubrirlos. Tanto la
Nacion como las entidades territoriales deben participar en la gestion, financiacion y

administracion de los servicios educativos publicos.

43



Corresponde al Estado ejercer la inspeccion y vigilancia superiores sobre el
sistema educativo, con el fin de asegurar su calidad, el cumplimiento de sus propdsitos
y la formacion integral (moral, intelectual y fisica) de los estudiantes. Igualmente, le
compete garantizar la cobertura adecuada del servicio educativo y asegurar que los
menores cuenten con las condiciones necesarias para acceder y permanecer en el

sistema escolar (https://www.constitucioncolombia.com/titulo-2/capitulo-2/articulo-68).

Ley General de Educacion o Ley 115 (1994)

La Ley 115 de 1994, conocida como Ley General de Educacién, constituye el
marco regulador del sistema educativo colombiano en todos sus niveles, incluyendo la
educacién superior. Este instrumento normativo define la educacién como un proceso
permanente que impulsa el desarrollo integral de la persona en sus dimensiones
humanas, sociales y culturales. Su propdsito principal es reglamentar la prestacion del
servicio educativo (tanto publico como privado), asegurando que cumpla una funcién
social orientada a satisfacer las necesidades de los individuos, las familias y la
comunidad.

El servicio educativo comprende un conjunto de disposiciones legales, planes
curriculares y estructuras organizativas por niveles y grados. Abarca también la
educacion formal, no formal e informal, asi como los establecimientos y organizaciones
sociales (estatales o privadas) con funciones educativas, culturales o recreativas. Este
sistema integra recursos humanos, materiales, tecnoldogicos, metodoldgicos,
administrativos y financieros, todos dirigidos al logro de los objetivos educativos.

La prestacion del servicio se realiza principalmente a través de instituciones
oficiales, aunque los particulares pueden crear establecimientos educativos siempre que
cumplan con las normas establecidas por el Gobierno Nacional. También pueden ofrecer
educacion las entidades comunitarias, solidarias, cooperativas o sin animo de lucro. Es
compromiso compartido del Estado, la sociedad y la familia velar por la calidad del
sistema educativo y promover su acceso universal.

De igual modo, la Nacién y las entidades territoriales deben garantizar la
ampliacion de la cobertura educativa, al tiempo que el Estado tiene la responsabilidad de

fortalecer de manera continua la calidad y eficacia de la ensefianza. Esto implica prestar
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atencion prioritaria a la formacion y actualizacion docente, la promocion profesional, el
uso de recursos y metodologias innovadoras, el impulso a la investigacion y la
orientacién educativa y profesional, asi como la evaluacion de los procesos formativos.
La educaciéon formal se ofrece en instituciones autorizadas y se estructura en
ciclos académicos con contenidos curriculares definidos, conducentes a la obtencion de
titulos y grados reconocidos oficialmente. Por su parte, la educacién no formal
comprende acciones formativas destinadas a complementar o actualizar los
conocimientos académicos y laborales sin requerir la organizacién por niveles o grados.
Finalmente, la educacion informal se manifiesta a través de los saberes adquiridos de
manera espontanea y libre, mediante la interaccién social, los medios de comunicacion,
las tradiciones y otras fuentes no institucionalizadas

(https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906 archivo pdf.pdf).

Decreto 1330 (2019) sobre el Sistema de Aseguramiento de la Calidad de la
Educacion Superior (SACES)

Mediante el decreto 1330 de 2019, el Ministerio de Educacion Nacional ha definido
el conjunto de instancias que se articulan por medio de politicas y procesos disefiados,
con el propdsito de asegurar la calidad de las instituciones y de sus programas.

Este sistema promueve en las instituciones los procesos de autoevaluacion, auto
regulacion y mejoramiento de sus labores formativas, académicas, y docentes. Dentro
de estas disposiciones se establecen procesos internos de mejora continua que se dan
como resultado de la autoevaluacién institucional y los planes de mejoramiento que
contemplan evaluacion de resultados de aprendizaje, competencias y criterios de

evaluacion.

Plan Decenal de Educacién (2016-2026)

El Plan Nacional Decenal de Educacién 2016-2026, (PNDE 2016-2026), es la
politica publica que esta marcando el norte de Colombia en Educacion en los 10 afios
programados (2016 — 2026). Es un mecanismo unico de consulta, en el que la educacion
se convierte en un compromiso de TODOS los colombianos y uno de los principales

temas de la agenda publica.
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Establece varios objetivos y estrategias para mejorar la educacion superior en el
pais. Uno de los principales objetivos es mejorar la calidad y equidad de la educacion
superior, asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion de alta
calidad. Asimismo, se busca garantizar que los programas educativos sean relevantes y
pertinentes para las necesidades del mercado laboral y la sociedad.

El plan fomenta la innovacion y el uso de tecnologias avanzadas en la ensefianza,
el aprendizaje y la investigacion, reconociendo la importancia de la modernizacion en el
ambito educativo. Ademas, se desarrollan politicas publicas para la formacién y
capacitacion de los educadores en el nivel superior, destacando la importancia de contar
con docentes bien preparados.

Promover la investigacion y el desarrollo en las instituciones de educacidn superior
es otro de los enfoques del plan, fortaleciendo la capacidad de generar conocimiento y
soluciones innovadoras. También se establecen mecanismos de colaboracién vy
articulacion entre las instituciones de educacion superior y otros sectores, como el sector

productivo y la comunidad académica internacional (https://www.mineducacion.gov.co/

Portal/micrositios-institucionales/Plan-Nacional-Decenal-de-Educacion-2016-2026).

Proyecto Educativo Institucional (PEI)

El Proyecto Educativo Institucional (PEI), define el conjunto de valores y principios
distintivos de una comunidad educativa que se declaran de forma explicita en un
documento y que enmarcan su accién educativa, otorgandole caracter, direccion, sentido
e integracion.

El PEIl es un documento obligatorio para toda Institucion educativa en cualquier
nivel y debe responder a situaciones y necesidades de los educandos, de la comunidad
local, de la region y del pais, ser concreto, factible y evaluable. Dentro se encuentran
contenidas las disposiciones académicas; y a su vez, las herramientas (formatos) como
microcurriculos, unidad de produccion del conocimiento (UPC) y guia de aprendizaje,
gue son evaluadas periddicamente y donde se establecen los criterios y actividades que
se ejecutaran en los ambientes de aprendizaje, ademas de las competencias y

resultados que se esperan obtener.
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MOMENTO il

MARCO METODOLOGICO

El recorrido metodolégico contempla las diferentes gestiones destinadas a lograr la
investigacion planteada, ordenando y sistematizando todo el proceso, de tal manera que
se consiga armonicamente, sin inconsistencias, buscando alcanzar su fiabilidad y
credibilidad.

En tal sentido, el presente capitulo incluye los fundamentos en torno al paradigma
de la investigaciéon y la pentadimension del conocimiento, representado por las
dimensiones ontoldgica, epistemoldgica, teleoldgica, metodoldgica y axioldgica; el tipo y
disefio de investigacion, asi como las técnicas e instrumentos utilizados para la

recoleccion de los datos y finalmente, el proceso para el analisis de la informacion.

Dimensién Paradigmatica

Un paradigma en la investigacion, es un marco de creencias, valores y métodos
adoptados por una comunidad cientifica que orientan la realizacion de estudios en un
area especifica. Este esquema conceptual determina la consideracion al legitimo
conocimiento; los métodos apropiados para obtenerlo y la manera de interpretar los
hallazgos. Estos pueden transformarse con el tiempo, a medida que nuevas teorias y
descubrimientos desafian las ideas vigentes, provocando cambios significativos en la
ciencia (Bernate y Vargas, 2020).

Creswell (2018), ofrece una definicion detallada del paradigma interpretativo
dentro de la investigacion cualitativa, y explica el proceso de su aplicacion, en estudios
educativos y sociales, considerandolo como un enfoque centrado en una comprension
detallada de los fendbmenos sociales en el ambito educativo, fundamentado en las
perspectivas de los participantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En tal
sentido, se parte de la premisa de una realidad no objetiva ni Unica, sino que se forma a
través de las experiencias y los contextos individuales.

En este paradigma, la realidad se percibe como un fenémeno subjetivo que puede
ser entendido mediante la interpretacion de significados, interacciones y contextos.
Desde una perspectiva practica, el paradigma interpretativo permite a los investigadores

captar matices y detalles especificos de cada contexto educativo. En tal sentido, en la
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educacioén superior, este enfoque es especialmente util para explorar en los estudiantes
y docentes, la percepcién y construccion de sus experiencias educativas, con énfasis en
temas como la inclusién, la interculturalidad y la diversidad. Se favorece el uso de
meétodos cualitativos, como entrevistas y observacion participativa, para captar las
experiencias y narrativas personales, proporcionando un conocimiento mas profundo y
contextualizado, aunque menos generalizable.

En tal sentido, se enmarca esta investigacion, dentro del paradigma interpretativo,
pues reune condiciones y caracteristicas propias de él, en tanto se pretende una
transformacién de la realidad, por medio del analisis de los escenarios en los cuales se
dan los espacios de aprendizaje matematico de los informantes claves, a través de la
interaccion con cada uno de ellos. El enfoque es cualitativo y el método a utilizar es la
teoria fundamentada.

Palacios (2021), considera la teoria fundamentada como una metodologia de
investigacion cualitativa, centrada en la generacion de teorias a partir de los datos
recopilados durante el proceso de investigacion, en lugar de partir de hipdtesis
preexistentes, permitiendo construir teorias sistematicas y rigurosas a través del analisis
y la codificacion de los datos, facilitando la comprension de fendmenos complejos.

Con relacién a la entrevista en profundidad, Robles (2011) la considera una
técnica de investigacion cualitativa utilizada para recolectar informacion detallada y rica
sobre las experiencias, actitudes y percepciones de los entrevistados. Se basa en un
didlogo profundo y continuo entre el investigador y los participantes, permitiendo
comprender mejor la realidad social, desde la perspectiva de cada individuo, y apreciar

su subjetividad y singularidad.

Dimensiones de la investigacion

Para Moreno (2019), las dimensiones que guian una investigacion cualitativa,
enmarcan la ontologia, epistemologia, axiologia y metodologia; y es el investigador,
quien elige una postura ante cada una de ellas, asumiendo las implicaciones practicas
de disefio y elaboracion en la investigacion.

Cuando se hace investigacion educativa, se abre una puerta hacia la comprension
de la esencia de la realidad, definiéndola como el conglomerado de actos humanos, en

los cuales se involucra lo interiorizado en los sujetos, y permite partir de la realidad de
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los individuos hacia un contexto que se puede transformar (Tarazona, Malqui, Romero,
y Riveros, 2022).

Ahora bien, la dimensién ontoldgica se refiere a la esencia del ser y la existencia,
abarcando los factores que explican la relevancia de los rasgos. Mientras, la
epistemoldgica trata sobre el conocimiento y la justificacion de las creencias, ocupandose
de conocer las maneras de adquirir y validar el conocimiento. A su vez, la teleoldgica
estudia los objetivos o fines que persigue un individuo u objeto. En tanto, segun lo
axioldgico, es un enfoque orientado hacia la determinacién de los valores y la ética
(Tarazona et al. 2022).

Segun los autores (ob. cit.), la aproximacion a esta realidad constituye el primer
paso en los cuales el investigador debe establecer los fundamentos sobre los que se
desarrollara la investigacion fenoménica. En ese orden de ideas, para esta investigacion,
se definen las dimensiones de la siguiente manera:

En funciéon de lo Ontolégico, se abordaran diferentes teorias en relacion con la
ensefianza de la matematica y los nuevos lineamientos académicos con el uso de la
ludica, como pilar fundamental para garantizar la aprehension del conocimiento
matematico.

A su vez, segun la dimensién Epistemoldgica, se pretendera una transformacién
de la realidad, por medio del analisis de los escenarios, en los cuales se dan los espacios
de aprendizaje matematico, de los informantes clave.

Mientras que, en funcion de lo Teleolégico, es decir, el fin ultimo de la
investigacion, consistira en generar una ensefianza de las matematicas a estudiantes
universitarios, mediante el uso de la ludica como alternativa didactica.

Finalmente, en funcion de lo Axiologico, se realiza una profundizacion en los
valores éticos y morales de los participantes, evidenciados a través de la participacion,

colaboracion y compromiso con el proceso investigativo.

Escenario y participantes del estudio

El proceso investigativo se llevd a cabo en los programas de Ingenieria
informatica, Profesional en seguridad y Salud en el Trabajo, Disefio Visual, Contaduria
Publica y administracion de Empresas de la Corporacién Universitaria Autbnoma de

Narino, Extension Villavicencio. De estos, se seleccionaron docentes a los cuales se le
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aplico las técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion bajo las siguientes

caracteristicas:

Tabla 1
Ejemplo de caracterizacion de informantes clave.
N° CODIGO FUNCIONES DESCRIPCION

Ingeniero Civil, docente del programa Profesional en
Seguridad y Salud en el Trabajo, primer semestre.
1 JB Docente Orienta: Matematicas Aplicada. Cuenta con 10 afios
de experiencia.
Clases: Teoricas, tradicionales
Ingeniero electrénico, docente del programa de
Ingenieria Informatica, primer semestre.
Orienta: Algebra lineal y Calculo vectorial e
2 MS Docente inferencial. Cuenta con 2 afios de experiencia como
docente.
Clases: Teoricas, conceptuales y basadas en
ejercicios.
Ingeniera de sistemas, docente del programa de
Ingenieria Informatica, primer semestre.
Orienta: Conceptos y métodos matematicos.
Experiencia docente: 6 afos.
Clases: Enfoque en herramientas digitales,
conceptos y resolucion de problemas.
Licenciado en matematicas y fisica, docente del
programa de Administracion de Empresas y Disefio
Visual, primer semestre.
4 oC Docente Orienta: Procedimientos matematicos.
Experiencia docente: 3 afos.
Clases: Teodricas, proyectos, cursos virtuales,
solucién de problemas.
Licenciado en matematicas y fisica, docente del
programa de Contaduria Publica, primer semestre.
5 AR Docente Orienta: Procedimientos matematicos.
Experiencia docente: 1 afo.
Clases: Tedricas y conceptuales.

3 DV Docente

Fuente: Elaboracion del autor

Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Informacién

La entrevista en profundidad es una técnica caracterizada por la profundidad con
la cual se exploran los temas, y permite un entendimiento mas detallado de las
perspectivas del entrevistado, por ello, es la mas apropiada para la recoleccion de la
informacion frente al fenomeno de estudio. En cuanto al Guion de entrevista, como
instrumento utilizado, es considerado por Obando (2019), como una herramienta que

consiste en formular preguntas abiertas y estimulantes al inicio de un tema o situacion
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educativa, con el objetivo de fomentar el pensamiento critico, la curiosidad y la

participacion activa de los entrevistados.

Tabla 2

Resumen abordaje metodoldgico

PARADIGMA Interpretativo

ENFOQUE Cualitativo

METODO Teoria Fundamentada

TECNICA Entrevista en profundidad
Lista de temas

INSTRUMENTO

Guion con preguntas generadoras

Fuente: Elaboracion del autor

Procesamiento de la Informacién

En la investigacion cualitativa, especialmente en el analisis de entrevistas, la
categorizacion, estructuracion, triangulacién, contratacion y teorizacion, son
fundamentales para mejorar la validez, confiabilidad y riqueza de los hallazgos, pues
proporcionan una comprensién mas robusta y bien fundamentada del fendmeno
estudiado.

Al respecto, para Vives y Hamui (2021), la Categorizacion, consiste en el proceso
de agrupar y clasificar elementos en categorias basadas en sus similitudes y
caracteristicas comunes. Es una herramienta fundamental en la investigacion cualitativa
para organizar datos y facilitar su analisis.

A su vez, los autores precitados (ob. Cit), consideran que la Estructuracién se
refiere a la disposicion y organizacion de los elementos que forman un todo, es decir, en
el contexto de la teoria social, se refiere al proceso mediante el cual, los individuos y las
sociedades producen y reproducen sus estructuras a través de sus practicas.

Mientras, los mismos autores (ob. Cit) consideran la Triangulacién, como una
técnica utilizada en la investigacion para verificar y corroborar los resultados mediante el
uso de multiples métodos, fuentes de datos o investigadores, lo cual ayuda a aumentar

la validez y fiabilidad de los hallazgos.
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En tanto, para los autores mencionados (ob. Cit), la Contrastacion es el proceso
de comparacién de la informacién obtenida, con datos y estudios anteriores.

Y finalmente, para ellos, la Teorizacion consiste en el proceso de desarrollar
teorias a partir de la observaciéon y analisis de datos, implicando la formulacién de

conceptos, hipétesis y modelos, que explican fendmenos o comportamientos.

Figura 1
Estructura para procesar la informacion

TRIANGULACION

Integracién de aportes de

los coinvestigadores con

la informacidn recopilada
en la observacion

ESTRUCTURACION

- Agrupar las sutgcategorl'as S
en las categorias con las
que tengan vinculo

CATEGORIZACION

Establecer las categorias y
subcategorias

CONTRASTACION TEORIZACION
Comparar la informacion S Manipulacion de las
obtenida con estudios diversas categorias y su
anteriores relacion

Fuente: Elaboraciéon del autor

Rigor Cientifico de la Investigacion

En los postulados de Pérez (2024), |la validez viene definida como la medida en el
cual, un estudio o investigacion, refleja con precision el fendbmeno a ser investigado,
asegurando que los resultados obtenidos sean verdaderos y representativos de la
realidad estudiada. Es decir, ésta se dara a través de la triangulacion, analizando y
comparando la informacion suministrada por los informantes clave, contrastando las
teorias alrededor del fendmeno y los resultados y teorizando a partir del cotejo y la
definicion de las semejanzas y diferencias.

A su vez, segun el precitado autor (ob. Cit), la confiabilidad es presentada como
la consistencia y estabilidad de los resultados obtenidos en la investigacion, implicando
ésto, que los hallazgos pueden ser reproducidos bajo condiciones similares,
garantizando la coherencia de los datos. O sea, ésta se genera demostrando que,

durante la investigacion, hubo una identificacion clara, consiente y eficaz de los
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informantes clave, asi como una participacion activa u objetiva del investigador. Ademas
de la validez de los instrumentos utilizados.

Mientras que la viabilidad, de acuerdo con el precitado autor (ob. Cit), se asume
como la practicidad y factibilidad de llevar a cabo un estudio, es decir, la investigacién es
factible de ser realizada puesto que se cuenta con las condiciones economicas,
disponibilidad de tiempo y permisos requeridos para su desarrollo. Para llevar a feliz
término el proceso, se disefiaron cuestionarios, aplicaron encuestas, entrevistas y se
contd con el factor humano y la disposicién. Dado que es un ambiente en el que estoy

inmerso laboralmente, se pudo acceder a los permisos y espacios requeridos para tal fin.
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MOMENTO IV

HALLAZGOS

Esta seccidn presenta los hallazgos mas relevantes obtenidos a través del analisis
de los datos recolectados, en estricta alineacion con los propadsitos de la investigacion y
dentro del marco metodolégico definido. A partir del paradigma cualitativo y la aplicacion
de la teoria fundamentada como método de analisis, se lograron identificar categorias
emergentes que revelan dimensiones clave del fendmeno estudiado, desde las voces y
experiencias de los participantes, los cuales ofrecen una comprension profunda vy
contextualizada de sus percepciones y practicas.

En consecuencia, los resultados se presentan estructurados segun las fases de
codificacion abierta, axial y selectiva, lo que facilita la construccion de una teoria
sustantiva. Esta proporciona una visién integral sobre la manera en la cual el
conocimiento matematico es aprehendido, a través de la implementacién de estrategias
ludicas en la educacion superior, aportando valiosas perspectivas para la evolucién de
practicas pedagodgicas en este ambito. Este proceso se esquematiza en la siguiente
figura:

Figura 2
Proceso de generacion de teoria

-
abierta

Codificacion axial [
y 4

s " Cateporias
Construccién de la | COdlﬁca-Clon
teoria selectiva _

FASE DE
ANALISIS

Recoleccion de
datos

Relacion entre

Fuente: Elaboraciéon del autor
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Metodologia en la recolecciéon de la informacién

Muestreo tedrico

El muestreo tedrico es una fase esencial y continua en la investigacion basada en
la Teoria Fundamentada. A través de la recopilacion y el analisis cualitativo de los datos,
la teoria se desarrolla de manera progresiva, orientando la busqueda de nueva
informacion, permitiendo profundizar y ampliar el estudio en cuestion. Este proceso
dinamico garantiza que los datos adicionales sean seleccionados estratégicamente, en
funcién de las necesidades emergentes del estudio.

Al respecto, Glaser y Strauss (1999) lo definen como:

...el proceso de recogida de datos dirigido por el desarrollo de la teoria,
mediante el cual la recogida, codificacion y analisis de los datos se va
realizando conjuntamente, de tal manera que el desarrollo tedrico que surge

del analisis de los datos indica al analista los nuevos datos que necesita y

donde puede encontrarlos. Es un proceso abierto guiado por la evolucion de

la teoria que surge de los datos. El analista en el muestreo tedrico tiene que

plantearse una pregunta basica: ;qué grupo o subgrupos de personas,

sucesos o actividades hay que buscar con esta propuesta tedrica? (p. 64).

En tal sentido, el muestreo tedrico en esta investigacion, se realiz6 de manera
selectiva, eligiendo a docentes que pudieran proporcionar informacion valiosa en funcién
de criterios previamente establecidos. Este proceso se fundamenté en el conocimiento
educativo disponible sobre el tema de estudio, lo cual permitié orientar la busqueda inicial
de datos. Para ello, se seleccionaron cinco docentes que cumplian con los requisitos
necesarios para aportar informacioén relevante a la investigacion (Gonzalez, 2024).

Ademas, se aplicd la sensibilidad tedrica del investigador, entendida como la
capacidad de interpretar los sucesos estudiados y generar aportes novedosos al
conocimiento pedagogico. Esta habilidad permite operar con los datos, establecer
comparaciones, formular preguntas clave, identificar informacion adicional necesaria y
desarrollar planteamientos tedricos solidos (San Martin, 2014; De la Espriella y Gomez,
2020).

A lo largo del proceso de recoleccidn de datos, se seleccionaron unicamente
aquellos elementos mas significativos para la construccion de categorias y la formulacion
de interrogantes en la investigacién. Este procedimiento de recopilacion selectiva, se

mantuvo hasta alcanzar la saturacion tedrica de las categorias, es decir, hasta que la
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informacion obtenida dej6é de aportar nuevos elementos relevantes. Para garantizar la
profundidad del analisis, se recurrié tanto a nuevos informantes como a los participantes

iniciales, previamente seleccionados (Vives y Hamui, 2021).

Entrevistas

La conciencia humana, entendida como una abstraccién de las experiencias
personales, permite acceder a los temas sociales y educativos mas complejos
(Mischenko, 2021; Barrios-Tao, 2020). La entrevista, como técnica de investigacion
cualitativa, posibilita en primer lugar el acceso a esta, permitiendo comprender el mundo
desde la percepcion de los participantes. En segundo lugar, facilita la exploracién de sus
experiencias, opiniones, actitudes, valores y procesos que configuran su realidad
(Barraza, 2023). Por ello, se opta por realizar entrevistas a los informantes clave
involucrados directamente con la tematica abordada, con el propdésito de recoger de
manera personalizada sus vivencias y percepciones, en relacién con las categorias y
dimensiones planteadas en la investigacion. A través de este proceso, se indaga sobre
como experimentan estos elementos en la interaccion, para luego, en la fase de
reformulacion de la teoria sustantiva, conectar sus testimonios con los resultados
obtenidos en las etapas previas del estudio.

Los instrumentos de recogida de datos constan de un guion de entrevista para los
5 docentes seleccionados, el cual se disefi¢ a partir de las categorias y sub categorias
emergidas de los propdsitos especificos, distinguiéndose tres principales: (a) Dificultades
en la comprensiéon de conceptos matematicos; (b) Estrategias didacticas ludicas
aplicadas en el aula, y; (c) Principios tedricos que sustentan la ludica como estrategia de
aprendizaje.

Las preguntas que hacen parte de este guion de entrevista son las siguientes:

1. En su consideracion, ¢ cuales serian las principales dificultades enfrentadas
por los estudiantes, en la comprension de los conceptos matematicos?

2. Para Usted, ¢cual seria la influencia de los factores emocionales y
pedagdgicos en la aprehension del conocimiento matematico?

3. ¢ Cuales experiencias previas con las matematicas, considera Usted,

afectan la disposicion de los estudiantes hacia la materia?
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4. ¢Segun su percepcion docente, como se explica la relacion entre las
dificultades conceptuales y el desempefio académico en matematicas?

5. De acuerdo con su experiencia docente, jcuales serian los factores
emocionales incidentes en la autoconfianza de los estudiantes al enfrentarse a
problemas matematicos?

6. ¢ Qué estrategias ludicas utiliza en su practica docente para facilitar el
aprendizaje matematico?

7. ¢, Coémo percibe el impacto de estas estrategias en la motivacion y el
desempeno académico de los estudiantes?

8. ¢ Qué beneficios o desafios ha encontrado al implementar estrategias
didacticas basadas en la ludica?

9. ¢ Cuales son los factores que utiliza al seleccionar las estrategias ludicas
mas adecuadas para sus estudiantes?

10. ¢ En qué medida cree que las estrategias Iudicas pueden transformar la
percepcion de los estudiantes hacia las matematicas?

11. ¢ Qué fundamentos tedricos considera relevantes, para sustentar el uso de
la ludica en la ensefianza de las matematicas?

12. ¢Cuales son los elementos clave que deberian incluirse en los
lineamientos, para implementar estrategias ludicas en el aula universitaria?

13. ¢ Como evaluaria la efectividad de las estrategias ludicas en la mejora de
la comprension matematica de los estudiantes?

14. ¢ Cuales criterios utilizaria para validar la pertinencia de los lineamientos
ludicos?

15. ¢ Cuales serian, segun su percepcion, los enfoques ludicos para atender

las diversas necesidades de los estudiantes en el aula universitaria?

Descripcion del proceso

Para la preparacién y planificaciéon de las entrevistas, se establecié un primer
contacto con los cinco docentes participantes, a quienes se les proporcioné informacion
detallada sobre el estudio. Se les explicé el propdsito de la investigacion y solicito la firma

del consentimiento informado, documento que garantiza el cumplimiento de principios
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éticos fundamentales, como la confidencialidad de los datos y el respeto a su
participacion voluntaria.

Las entrevistas se realizaron de manera presencial, respetando la disponibilidad
y preferencias de cada participante. En todos los casos, se siguié un procedimiento
uniforme: primero, se revisd nuevamente el consentimiento informado, asegurando que
los docentes comprendieran sus derechos y el uso de la informacion recopilada.
Posteriormente, se procedid a la grabacion de las entrevistas, previa autorizacion de los
entrevistados, con el fin de facilitar el analisis posterior. Cada sesioén tuvo una duracion
aproximada de entre 45 minutos y una hora y se llevo a cabo en un espacio previamente
acordado, garantizando un ambiente comodo y seguro para los participantes.

El desarrollo de la entrevista se estructuré en torno a un guion previamente
elaborado y validado, asegurando que las preguntas estuvieran directamente
relacionadas con el fendmeno de estudio. Se enfatizé que en ningun caso se abordarian
aspectos personales, privados o intimos, con el objetivo de mantener un enfoque
profesional y respetuoso. Un elemento clave en este proceso fue la construccion de
rapport, es decir, la relacion de confianza entre el entrevistador y el entrevistado. Segun
Hernandez, Lluesma y De Veras (2019) el rapport es esencial para generar un ambiente
de comunicacion fluida, evitando una interaccién fria y distante, pero sin caer en una
conversacion demasiado informal que pudiera comprometer la objetividad del estudio.
Ademas, se presto especial atencion a factores como la identidad, etnicidad, género,
jerarquiay diferencias linguisticas, garantizando equidad y reciprocidad en la interaccion.

Una vez finalizada la entrevista, se agradecio a los docentes su colaboracion y se
les recordaron sus derechos, incluyendo la posibilidad de contactar al investigador en
caso de dudas o inquietudes. Aunque no se aplicdé una encuesta de valoracion formal,
se les preguntd de manera informal si se sintieron cémodos con el proceso y si

consideraban que la entrevista habia sido adecuada.

Proceso de codificacion y analisis

Analisis descriptivo
Teniendo en cuenta las categorias identificadas, los propdsitos de la investigacion

y a partir de las respuestas dadas por los informantes clave, se genera la siguiente

58



descripcion de los hallazgos. Para este desarrollo, se hace el analisis de cada pregunta
y se relacionan las respuestas con las categorias y propdsitos. También se presenta las

redes emergentes entre los diferentes codigos.

Figura 3
Principales dificultades enfrentadas por los estudiantes, en la comprension de los

conceptos matematicos.
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Fuente: Elaboracion del autor
En esta etapa se identificaron conceptos claves recurrentes en las respuestas de

los informantes. Estas categorias emergentes describen un panorama multifactorial que
incide en la comprension matematica: cognitivo, emocional, pedagdgico y actitudinal. Se

agruparon en cédigos representativos (Aplica para todas las preguntas):
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Tabla 3

Agrupacion de codigos representativos sobre las principales dificultades enfrentadas
or los estudiantes en la comprension de los conceptos matematicos

Caédigo Abierto

Fragmentos de los
informantes

Descripciéon

Dificultad en el pensamiento
abstracto

"interpretacion abstracta de los
conceptos" (JB); "lenguaje simbdlico"
(DV)

Problemas para operar con
conceptos no concretos.

Vacios en conocimientos
previos

"vacios conceptuales" (JB); "vacios
importantes del bachillerato" (MS)

Bases débiles en matematicas
desde niveles anteriores.

Ansiedad matematica

"ansiedad matematica" (JB); "miedo
al error" (MS)

Emociones negativas frente a las
matematicas.

Desconexion entre teoria y
practica

"falta de conexién entre teoria y
practica" (JB); "no entienden para
qué les sirve la matematica" (OC)

Falta de contextualizacion del
conocimiento.

Percepcién negativa de la
materia

"vision negativa desde su formacion
basica" (JB); "no logran identificar su
aplicabilidad" (OC)

Imagen desfavorable de la
matematica.

Débil pensamiento I6gico

"problemas con el pensamiento
I6gico-matematico” (AR); "miedo al
razonamiento légico" (OC)

Dificultad para establecer
relaciones entre ideas.

Falta de habito y madurez

"falta de habito de estudio
estructurado" (MS); "falta de
responsabilidad y madurez" (AR)

Estilo de vida y compromiso
limitantes.

Fuente: Elaboraciéon del autor

A partir de los coédigos abiertos se establecieron vinculos causales, contextuales

y consecuenciales (aplica para todas las preguntas):

Tabla 4

Vinculos causales emergentes sobre las principales dificultades enfrentadas por los
estudiantes en la comprension de los conceptos matematicos

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Dificultades en la
comprension matematica

Dificultades cognitivas (pensamiento
abstracto, razonamiento l6gico)
Emociones negativas (ansiedad,
frustracion)

Experiencias escolares previas

Las bases débiles y malas
experiencias escolares generan
ansiedad; la ansiedad limita el
pensamiento I6gico y bloquea el
aprendizaje.

Desmotivacion y
desconexion

Falta de contextualizacion
Percepcién negativa
Falta de sentido practico

La ensefanza tradicional y poco
contextualizada refuerza la vision
negativa de la materia.

Factores actitudinales

Falta de habitos de estudio Inmadurez

académica- Miedo al error

El miedo a fallar genera
evitacion, lo cual reduce la
practica y refuerza las
dificultades.

Fuente: Elaboracion del autor

60




Dificultades en la comprensiéon matematica: Factores y relaciones

La comprensién matematica es un proceso complejo que involucra habilidades
cognitivas, emocionales y experiencias previas. En muchos casos, los estudiantes
enfrentan dificultades cognitivas, como problemas en el pensamiento abstracto y el
razonamiento légico, lo cual limita su capacidad para interpretar conceptos matematicos
de manera efectiva, reafirmandose esto, al considerar opiniones dadas por los
informantes, tales como: “En mi experiencia, una de las principales dificultades es la
interpretacion abstracta de los conceptos matematicos...” (JB). También, (MS)
manifiesta: “Los estudiantes enfrentan muchas dificultades al interpretar los conceptos.
En algebra y célculo, por ejemplo, los temas de vectores, matrices o derivadas se sienten

L AN1]

lejanos para ellos...” “...Ellos tienen problemas para conectar los temas tedricos con
aplicaciones concretas, lo que genera una sensacion de desconexion con la materia...”
Estas dificultades pueden estar relacionadas con la ansiedad matematica, un fenbmeno
ampliamente estudiado en la literatura cientifica. Segun Sagasti-Escalona (2019), la
ansiedad matematica afecta la memoria de trabajo y genera bloqueos cognitivos,
dificultando el aprendizaje. Ademas, en su analisis confirma que niveles elevados de
ansiedad matematica, estan asociados con un rendimiento académico mas bajo.

Otro factor relevante es la influencia de emociones negativas, como la frustracion
y la ansiedad, los cuales pueden derivarse de experiencias escolares previas poco
satisfactorias. “Estas dificultades también provienen de la falta de bases sdlidas en
matematicas desde la educacion secundaria. Los estudiantes tienen vacios

AN 11

conceptuales que dificultan la comprension de temas mas avanzados...” “...la ansiedad
matematica es un factor recurrente; algunos estudiantes se bloquean al enfrentarse a
problemas que perciben como complejos...” (JB), La investigacion de Gallardo (2025)
destaca que la falta de confianza en las habilidades matematicas, genera un ciclo de
evitacion y bajo rendimiento. En este sentido, es fundamental implementar estrategias

pedagogicas que reduzcan la ansiedad y fomenten la resiliencia matematica.

Desmotivacion y desconexioén en el aprendizaje matematico
La ensenanza tradicional de las matematicas ha sido sefialada como un factor que
contribuye a la desmotivacion y desconexion de los estudiantes. “...muchos estudiantes

no entienden para qué les sirve la matematica. Esa desconexion con la vida real genera
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desinterés...” (OC). La falta de contextualizacion en los contenidos y la percepcion
negativa de la materia, refuerzan la idea de que las matematicas son dificiles y poco

[{

aplicables a la vida cotidiana. “...A menudo, ven las matematicas como una materia
desconectada de su carrera y no logran identificar su aplicabilidad en administraciéon de
empresas...” (OC). Valero y Gonzalez (2020) comparan la ensefianza tradicional con
métodos innovadores, como el método ABN, y concluyen que la ensefianza tradicional
tiende a generar mayor desconexion y desinterés en los estudiantes.

Ademas, la falta de sentido practico en la ensefianza matematica, contribuye a la
percepcion de que los conceptos aprendidos no tienen utilidad real. La investigaciéon de
Vera-Soria (2024), enfatiza la importancia de enfoques pedagdgicos que vinculen las
matematicas con situaciones reales y problemas aplicados. La implementacion de
metodologias activas y el uso de tecnologia, pueden mejorar la motivacion y el

compromiso de los estudiantes con el aprendizaje matematico.

Factores actitudinales y su impacto en el aprendizaje
Los factores actitudinales juegan un papel crucial en el desarrollo de habilidades

“

matematicas. “...la falta de un habito de estudio estructurado y el miedo al error son
factores que complican el proceso de aprendizaje.” (MS). La falta de habitos de estudio
y la inmadurez académica, pueden generar dificultades en la adquisicion de
conocimientos matematicos. Ademas, el miedo al error es un obstaculo significativo en
el aprendizaje. Segun Vila y Callejo (2023), el temor a equivocarse lleva a los estudiantes
a evitar la practica, lo que refuerza sus dificultades y limita su progreso. “...la ansiedad
matematica es un factor recurrente; algunos estudiantes se bloquean al enfrentarse a
problemas que perciben como complejos.” (JB).

“Estas dificultades también provienen de la falta de bases sélidas en matematicas
desde la educacion secundaria.” (JB). Al respecto, Macho, Bastidas, Sarria y Sanchez
(2021) sefalan a los errores como una parte fundamental del proceso de aprendizaje y
que los docentes deben fomentar un ambiente en el cual los estudiantes se sientan
comodos al cometerlos. Estrategias como el uso de materiales manipulativos, la practica
sistematica y el refuerzo de habilidades socioemocionales, pueden ayudar a reducir el

miedo al mismo y mejorar su confianza en sus capacidades matematicas.
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En conclusion, al integrar categorias y codigos, podemos destacar que la
comprension matematica en los estudiantes de primer semestre, esta mediada por una
red de condiciones desfavorables, muchas de ellas estructurales, otras actitudinales y
otras vinculadas a las practicas pedagogicas.

Las dificultades en la comprensiéon matematica, la desmotivacion y los factores
actitudinales, estan interrelacionados y afectan significativamente el aprendizaje de los
estudiantes. La ansiedad matematica, la ensefianza tradicional y el miedo al error, son
elementos claves que deben abordarse mediante estrategias pedagdgicas innovadoras
y enfoques centrados en el estudiante. La implementacion de metodologias activas, el
uso de tecnologia y la promocion de un ambiente de aprendizaje positivo, pueden
contribuir a mejorar la comprension y el rendimiento matematico.

Con relacion al propdsito especifico 1 de la investigacion, el analisis pone en
evidencia que la ansiedad matematica, el miedo al error, el desconocimiento del
propdsito practico de la matematica y el historial escolar negativo, constituyen factores
de desmotivacion que minan la aprehension del conocimiento.

Segun Vygotsky (1979), el aprendizaje se da en la interaccion social y en la zona
de desarrollo proximo. Cuando la experiencia previa del estudiante ha sido negativa y no
se promueve un entorno seguro, no hay condiciones para un aprendizaje significativo. A
su vez, Ausubel (1983) ya advertia que los conocimientos previos son clave para la
construccion de nuevos saberes, pues los vacios conceptuales afectan la posibilidad de
aprehension. Ademas, Piaget (1975) sefala que la abstraccién matematica requiere un
nivel cognitivo formal, donde no todos los estudiantes alcanzan al mismo ritmo,
especialmente sin acompafiamiento adecuado. Esta visidn se complementa con Zabala
(2020), quien enfatiza la necesidad de metodologias diversificadas para atender la
diversidad cognitiva en el aula.

Con relacién al propdsito general, la categoria analizada se alinea con el propdsito
general del estudio. Las principales dificultades enfrentadas por los estudiantes de primer
semestre en la comprension de conceptos matematicos, no responden a una sola causa,
sino a una combinacién de deficiencias cognitivas (como el pensamiento l6gico débil y la
escasa abstraccidén), emociones negativas (ansiedad, miedo al error) y una practica

pedagogica muchas veces descontextualizada. Todo ello propicia una percepcion
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negativa del aprendizaje matematico, limitando la motivacion y la disposicion hacia el
conocimiento.

Esto confirma la necesidad de replantear las estrategias didacticas en el aula,
incorporando enfoques ludicos que permitan reducir el temor a la matematica, promover
el aprendizaje activo y construir puentes entre la teoria y la practica. La ludica puede
funcionar como un dispositivo pedagdgico transformador para revertir el ciclo de
fragmentacion en el aprendizaje matematico. Este hallazgo alimenta los lineamientos
tedricos de la tesis y orienta el disefio de propuestas innovadoras que, desde lo ludico,

faciliten la aprehension del conocimiento matematico en la educacién superior.

Figura 4
Opiniones de los informantes sobre los factores emocionales y pedagogicos en la
aprehension del conocimiento matematico
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Tabla 5

Agrupacion de codigos representativos sobre los factores emocionales y pedagogicos
en la aprehension del conocimiento matematico

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Ansiedad y miedo al
error

"ansiedad, miedo o frustracién frente a las
mateméticas" (JB); "miedo a equivocarse" (MS)

Estado emocional que
inhibe la participacién y la
disposicion a aprender.

Baja autoestima
académica

"baja autoestima académica” (JB); "se sienten
incapaces desde el inicio" (AR)

Percepcion negativa de la
propia capacidad para
aprender matematicas.

Falta de conexién
pedagdgica

"si las clases son demasiado tedricas y no
conectan con aplicaciones practicas" (JB); "si
no hay una pedagogia que conecte con su
realidad" (MS)

Enfoques pedagdgicos
desvinculados de la realidad
del estudiante.

Ambientes de
aprendizaje poco
seguros

"si el docente no crea un ambiente de
confianza..." (DV); "el miedo al juicio..." (MS)

Climas de clase que no
permiten el error como parte
del aprendizaje.

Uso inadecuado de
metodologias

"la falta de variedad metodolégica puede
reforzar esas emociones negativas" (JB); "el
enfoque tradicional no siempre es efectivo" (AR)

Metodologias rigidas que no
promueven la motivaciéon o
el interés.

Potencial del uso de
herramientas visuales
o digitales

"el uso de recursos digitales y herramientas
interactivas ayuda a transformar esa

percepcion” (DV)

Tecnologias como medio
para reducir la ansiedad y
mejorar la comprension.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Tabla 6

Vinculos causales emergentes sobre los factores emocionales y pedagogicos en la
aprehensioén del conocimiento matematico

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Influencia emocional

Ansiedad y miedo al error
Baja autoestima académica

Falta de experiencias positivas

Las emociones negativas obstaculizan el
involucramiento activo del estudiante y la
disposicion a enfrentar retos
matematicos.

Factores pedagoégicos
limitantes

Uso de metodologias
tradicionales

Ausencia de contextualizacion
Escasa variedad didactica

Los enfoques pedagdgicos centrados en
la teoria y alejados del contexto del
estudiante refuerzan la ansiedad y la
desconexion.

Clima y ambiente en el
aula

Falta de confianza para
participar

Ambientes inseguros
Miedo al juicio

Las condiciones emocionales en el aula
son determinantes para fomentar la
exploracion y el aprendizaje activo.

Recursos tecnoldgicos
y ludicos como
mediadores

Herramientas digitales
interactivas
Aprendizaje visual
Recursos motivadores

El uso de metodologias innovadoras
puede disminuir la ansiedad y aumentar
la motivacion y la aprehensién del
conocimiento.

Fuente: Elaboracién del autor
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Influencia emocional en el aprendizaje matematico

Las emociones dentro del aprendizaje matematico tienen un papel fundamental,
pues “Muchos estudiantes sienten ansiedad, miedo o frustracion frente a las
matematicas. Esto genera bloqueos y baja autoestima académica” (JB). La ansiedad y
el miedo al error pueden generar bloqueos cognitivos que dificultan la comprensién y
resolucion de problemas matematicos, siendo asi, “He notado que cuando el estudiante
se siente inseguro o con miedo a equivocarse, su rendimiento baja” (MS). Segun
Martinez (2025), la ansiedad matematica afecta la memoria de trabajo y reduce la
confianza del estudiante en su capacidad para aprender. Ademas, la baja autoestima
académica y la falta de experiencias positivas, refuerzan la percepcion negativa de la
materia, lo que disminuye la motivacion y el involucramiento activo en el proceso de
aprendizaje (Farias, 2025), es decir, “cuando un estudiante se siente inseguro o ha tenido
experiencias negativas con la materia, su disposicion a aprender se reduce” (MS).

En este orden de ideas, refiere otro informante que “la ansiedad es un obstaculo
importante, especialmente en estudiantes que han tenido dificultades en matematicas
anteriormente” (AR). Es decir, la ansiedad matematica no solo impacta el rendimiento
inmediato, sino que también influye en las decisiones educativas y profesionales a largo
plazo. Un estudio de Reinoso, Cordova, Chillan, Méndez y Bernal (2024) sefala que
estrategias como el refuerzo positivo, el uso de materiales manipulativos y la ensefanza
basada en el dialogo, pueden ayudar a reducir la ansiedad y mejorar la confianza de los
estudiantes en sus habilidades matematicas.

En palabras de los informantes, los factores emocionales limitan al estudiante y
los hacen mas inseguros, tal como refieren que “El miedo a participar o el temor al error
los bloquea” (DV), pero ademas, “Si sienten que no pueden, se rinden rapido. Las

emociones como frustracion o ansiedad impactan mucho” (OC).

Factores pedagédgicos limitantes

El uso de metodologias tradicionales, la ausencia de contextualizacién y la escasa
variedad didactica, son factores que pueden generar desconexion en los estudiantes,
pues “Si no hay una pedagogia que conecte con su realidad, se les dificulta mas
apropiarse del conocimiento” (MS). O también que “...la falta de variedad metodoldgica

puede reforzar esas emociones negativas” (JB). En este orden de ideas, Lopez y Fraile
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(2023) comparan metodologias activas con enfoques tradicionales y concluyen que los
métodos participativos generan mayor compromiso y mejores resultados en el
aprendizaje. Sin embargo, la ensefianza tradicional basada en la memorizacién y la
repeticion, refuerza la ansiedad y la percepcion negativa de la materia (Hernandez,
Jiménez y Rodriguez, 2020), pues “El enfoque tradicional no siempre es efectivo, y es
necesario incluir métodos mas dinamicos” (AR).

En este sentido, “Si el docente no hace esfuerzos por vincular los conceptos a
situaciones practicas, el aprendizaje se vuelve menos efectivo” (MS), pues la falta de
contextualizacion en la ensefianza matematica, es otro factor que contribuye a la
desconexion de los estudiantes. Segun Rodriguez (2021), vincular los conceptos
matematicos con situaciones reales y problemas aplicados, puede mejorar la motivacion

y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.

Clima y ambiente en el aula

El clima emocional en el aula es determinante para fomentar la exploracion y el
aprendizaje activo, pues, “Si el docente no crea un ambiente de confianza, es dificil que
se arriesguen a pensar” (DV). Es decir, la falta de confianza para participar, los ambientes
inseguros y el miedo al juicio, pueden limitar la interaccidon de los estudiantes y afectar
su rendimiento académico. En este sentido, Altamirano (2024) destaca que un ambiente
donde existe una sana convivencia entre los actores educativos, favorece el equilibrio
emocional y el desarrollo de aprendizajes significativos.

Ademas, Pérez y Asensi (2021) enfatizan la importancia de crear un entorno
positivo en el aula, donde los estudiantes se sientan seguros para expresar sus ideas y
cometer errores sin temor a ser juzgados, pues, “...si las clases son demasiado teoricas
y no conectan con aplicaciones practicas, los estudiantes pierden interés” (JB). La
implementacion de estrategias como el aprendizaje cooperativo y el refuerzo positivo,
puede mejorar la percepciéon de los estudiantes sobre la materia y aumentar su

participacion activa.

Recursos tecnoldégicos y ludicos como mediadores
Para los informantes claves, “el uso de recursos digitales y herramientas

interactivas ayuda a transformar esa percepcion, permitiéndoles aprender de una forma
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mas visual e intuitiva” (DV), opinion ésta apoyada por diversos autores, quienes destacan
que el uso de herramientas digitales interactivas, el aprendizaje visual y los recursos
motivadores, pueden disminuir la ansiedad y aumentar la motivacion en el aprendizaje
matematico.

Es asi como Maguifia y Padilla (2025), sefialan que las tecnologias digitales tienen
un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico, especialmente en areas
como la aritmética y la geometria. A su vez Monroy (2024) destaca, que el uso de
plataformas digitales y aplicaciones educativas puede transformar la ensefanza de las
matematicas, permitiendo una mayor interaccion y personalizacion del aprendizaje.
Ademas, Ramos (2024) considera que los softwares educativos pueden mejorar el
rendimiento académico y reducir brechas de aprendizaje, siempre que se integren en
estrategias inclusivas y accesibles.

En concordancia con lo ya planteado, podemos decir que, la aprehension del
conocimiento matematico esta condicionada por un sistema integrado de factores
emocionales y pedagogicos. Estos interactuan permanentemente, pues una pedagogia
descontextualizada potencia la ansiedad; a su vez, un clima emocional seguro y una
ensefanza conectada a lo practico, generan mayor disposicion para el aprendizaje.

Diferentes autores destacan la influencia del entorno en el desarrollo cognitivo. La
zona de desarrollo proximo solo se activa si el estudiante esta emocionalmente dispuesto
a aprender. Es decir, a través del aprendizaje social se plantea que la confianza y la
autoeficacia se fortalecen con experiencias exitosas y ambientes de apoyo.

En este orden de ideas, Zabala et. al, (2020) subrayan la importancia de crear
climas de aula positivos, donde el error se entienda como parte del aprendizaje. Por su
parte, Medina y Delgado (2020) destacan que las herramientas visuales y las estrategias
ludicas, mejoran el compromiso y reducen la ansiedad, especialmente en areas
tradicionalmente dificiles como las matematicas.

En el propdsito especifico 1, se habla de identificar los factores asociados a la
desmotivacion en la aprehension del conocimiento en matematicas, surgieron
respuestas dadas por los informantes, tales como: “Muchos estudiantes sienten
ansiedad, miedo o frustracion frente a las matematicas. Esto genera bloqueos y baja

autoestima académica” (JB), “He notado que cuando el estudiante se siente inseguro o
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con miedo a equivocarse, su rendimiento baja” (MS), o “cuando un estudiante se siente
inseguro o ha tenido experiencias negativas con la materia, su disposicion a aprender se
reduce” (MS), permiten determinar entonces que las emociones negativas, como la
ansiedad, la frustracién y la inseguridad, son factores que inciden directamente en la
motivacion, situacion se ve agravada cuando la ensefianza es rigida y desvinculada del
contexto real del estudiante.

Ahora bien, si hacemos una relacion de las respuestas con el propdésito especifico
2, de determinar las estrategias didacticas ludicas e innovadoras a ser implementadas
por los docentes, la informacion obtenida da cuenta de que metodologias tradicionales
centradas en la memorizacién y resolucion mecanica, incrementan el rechazo. En
cambio, el uso de recursos ludicos, digitales y visuales, es percibido como una
herramienta que puede transformar la experiencia de aprendizaje y reducir los bloqueos
emocionales.

El andlisis confirma que la aprehensiéon del conocimiento matematico no puede
desligarse de los factores emocionales ni de las estrategias pedagdgicas. La ansiedad,
el miedo al error y la percepcion de incapacidad, combinados con metodologias
tradicionales, generan un circulo vicioso de rechazo y bajo rendimiento.

En cambio, ambientes seguros, metodologias ludicas, el uso de tecnologias y la
conexion con situaciones practicas reales, actuan como catalizadores de la motivacion,
permitiendo que los estudiantes se involucren activamente y resignifiquen su relacion
con las matematicas.

En este sentido, el propdsito general del estudio sobre generar lineamientos
ludicos innovadores para la aprehension del conocimiento matematico, se ve reforzado
por la necesidad de transformar, tanto la emocionalidad del aula como sus enfoques
pedagogicos. La dimension ludica aparece como mediadora clave entre emocion,
motivacion y comprension matematica.

En una sintesis, se puede decir que las emociones, los factores pedagdgicos, el
clima en el aula y el uso de recursos tecnoldgicos estan interrelacionados y afectan
significativamente el aprendizaje matematico. La ansiedad, la ensefianza tradicional y la
falta de un ambiente seguro pueden limitar el desarrollo de habilidades matematicas. Sin

embargo, la implementacion de metodologias activas, el uso de tecnologia y la

69



promocion de un entorno positivo pueden contribuir a mejorar la comprension y el

rendimiento académico en matematicas.

Tabla 7

Agrupacion de codigos representativos sobre la influencia de las experiencias previas,

respecto a las matematicas

Cadigo Abierto Fragmentos de los informantes Descripcion

E . . "fueron etiquetados como 'malos en Vivencias escolares
Xperiencias negativas g n i
! matematicas™ (JB); "malos resultados, desfavorables que dejan una
en la escolaridad Lo .
clases muy rigidas" (MS) huella emocional.
. "repeticion mecanica y una ensefianza Aprendizaje sin comprension,
Enfoques mecanicos de " e !
~ centrada en el resultado” (JB); "basada en | enfocado en memorizar
ensefanza Ny " .y
repetir formulas" (DV) procedimientos.
Docentes poco "docentes poco empaticos" (JB); Practicas doce’ntes que no
- . " ! . " favorecen el vinculo positivo
empaticos o rigidos comentarios desmotivadores" (MS) .
con la materia.

Falta de "nunca recibieron una explicacion clara del | Ausencia de conexién entre
contextualizacion del para qué sirve" (JB); "resolvian ejercicios contenido y realidad del
conocimiento mecanicamente" (OC) estudiante.
Rechazo al "resistencia cuando uno les propone Dificultad para transitar del
razonamiento razonar" (DV); "dificultades para aplicar en | calculo operativo a la
matematico modelos computacionales" (DV) comprensioén légica.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 8

Vinculos causales emergentes sobre la influencia de las experiencias previas, respecto

a las matematicas

Categoria Subcategorias

Relaciones

Ensenanza rigida
Etiquetado negativo
Falta de sentido practico

Experiencias escolares
negativas

Estas vivencias generan una
predisposicidon negativa hacia
la matematica en niveles
posteriores.

Repeticion mecanica
Ensefianza memoristica | Ausencia de razonamiento.
Cero significatividades

Al no haber comprension, los
conocimientos se olvidan
facilmente y generan rechazo
al nuevo aprendizaje.

Falta de empatia
Influencia del docente Practicas desmotivadoras
Falta de apoyo emocional.

El rol del docente es
determinante en la creacién
de experiencias positivas o
negativas.

Fuente: Elaboracién del autor
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Figura 5
Opiniones de los informantes sobre la influencia de las experiencias previas, respecto a
las matematicas
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Experiencias escolares negativas y su impacto en el aprendizaje matematico

Las experiencias escolares negativas pueden generar una predisposicion adversa
hacia el aprendizaje de las matematicas en niveles posteriores, tal como lo sostienen los
informantes, al decir: “He notado que muchos llegan con experiencias previas marcadas
por la repeticion mecanica y una ensefianza centrada en el resultado mas que en el
proceso” (JB). Es decir, factores como una ensenanza rigida, el etiquetado negativo y la
falta de sentido practico, contribuyen a la percepcion de las matematicas como una
materia dificil y poco accesible. O también, “Aquellos que han tenido experiencias donde
se enfatizd la resolucion mecanica de problemas, sin explicaciones claras de los

conceptos, llegan con dificultades para aplicar las matematicas” (DV). De igual manera,

71



‘las experiencias negativas, como haber tenido docentes poco empaticos o métodos de
ensefianza rigidos, afectan significativamente” (JB).

En este sentido, segun Tobias y Weissbrod (1980), la ansiedad matematica es el
resultado de una historia de experiencias negativas en situaciones relacionadas con esta
ciencia, lo cual provoca sentimientos de impotencia y desesperacion, afectando la
autoestima académica de los estudiantes. Ademas, Valero y Gonzalez (2020), sefalan
que los estudiantes culpan a sus profesores por generarles altos niveles de estrés y
transmitirles una ensefianza poco comprensiva.

La falta de sensibilidad de los docentes y la humillacion experimentada por los
estudiantes, pueden ser factores clave en la generacion de ansiedad matematica. Al
respecto, “...Otros han tenido experiencias previas con ensefianza rigida y memorizacion
sin comprension real. Si en la secundaria solo resolvian ejercicios mecanicamente, llegan
a la universidad sin una base soélida y con resistencia al razonamiento matematico” (OC).
Un estudio reciente de Gonzalez (2023), analiza cdmo las experiencias escolares
durante la pandemia afectaron la ensefanza de las matematicas, evidenciando la
importancia de un entorno educativo flexible y adaptativo. Para mitigar estos efectos, es
fundamental implementar estrategias pedagdgicas que fomenten la confianza y el interés
por la materia, ya que en palabras de (AR): “Aquellos que han tenido experiencias

frustrantes con las matematicas, tienden a evitar la materia”,

Ensefianza memoristica y rechazo al aprendizaje

El enfoque tradicional basado en la repeticion mecanica, la ausencia de
razonamiento y la falta de significatividad en el aprendizaje matematico, puede generar
rechazo y dificultades en la adquisicion de nuevos conocimientos. Esta opinion se
demuestra en el parecer de los entrevistados, al referir que “Aquellos estudiantes que
han sido expuestos a una ensefianza ftradicional, basada exclusivamente en
memorizacion y ejercicios mecanicos, suelen llegar con una actitud de rechazo hacia las
matematicas” (MS). Segun Zenteno (2025), el aprendizaje memoristico, aunque util en
ciertos contextos, puede convertirse en una barrera para el desarrollo del pensamiento
critico y la comprensién profunda. O también de que “Muchos han sido formados con

una matematica basada en repetir formulas, no en comprender” (DV). La memorizacién
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sin comprension dificulta la retencion a largo plazo y limita la capacidad de los
estudiantes para aplicar conceptos matematicos en situaciones reales.

Por otro lado, un Informe del Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2021),
destaca que la memorizacion es la forma mas baja de aprendizaje y su uso excesivo en
las aulas, puede impedir el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas.
Es decir, “los métodos tradicionales de ensefianza, basados en la memorizaciéon de
férmulas, impactan negativamente” (DV). En contraste, el aprendizaje significativo,
basado en la construccion de conocimientos a partir de experiencias previas, ha
demostrado ser mas efectivo para la ensefanza de las matematicas, por lo cual, Torres
(2024) enfatiza que el aprendizaje memoristico debe complementarse con estrategias

que promuevan la comprension y la aplicacion de conceptos.

Influencia del docente en el aprendizaje matematico

El papel del docente es determinante en la creacidon de experiencias positivas o
negativas en el aprendizaje de las matematicas, pues este “...influye si han percibido
que los docentes anteriores no promovian el pensamiento critico en la resolucion de
problemas” (AR); o “también influye si han tenido docentes con metodologias poco
dinamicas, lo que les ha llevado a asociar la materia con frustracion” (MS). La falta de
empatia, las practicas desmotivadoras y la ausencia de apoyo emocional pueden afectar

“

significativamente la actitud de los estudiantes hacia la materia, es decir, “...malos
resultados, clases muy rigidas, e incluso comentarios desmotivadores de docentes
pasados. Todo eso crea una barrera emocional dificil de romper” (MS). En tal sentido,
Gobmez, Prada y Hernandez (2021) senalan que las actitudes del docente y los ambientes
de aprendizaje que promueven, tienen una correlacion directa con la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes. Un estudio de Quintero (2016) confirma que
el desempefio del docente en el aula influye en la percepcidén y el interés de los
estudiantes por las matematicas.

Para mejorar la ensefanza de las matematicas, es fundamental que los docentes
adopten enfoques pedagdgicos fomentadores de la participacion activa y el pensamiento
critico. Estrategias como el aprendizaje colaborativo, el uso de tecnologia educativa y la
ensefianza basada en problemas, pueden contribuir a una experiencia mas

enriquecedora y motivadora para los estudiantes, por lo cual, es crucial un buen ejercicio
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docente en cuanto a teoria, practicas y estrategias utiles para la ensefianza. Ademas,
segun los informantes, “...otros nunca recibieron una explicacion clara del para qué sirve
lo que aprendian, lo que les llevo a desconectarse completamente” (JB).

Las experiencias pasadas con las matematicas, particularmente las vividas en la
educacion basica y media, conforman un nucleo estructural que define la actitud con la
cual el estudiante llega a la educacion superior. Estas memorias no solo son
cognoscitivas, sino profundamente emocionales, lo cual condiciona la disposicion, la
seguridad y la apertura, hacia el nuevo conocimiento matematico.

El analisis muestra cdmo las vivencias escolares, especialmente aquellas
centradas en el error como castigo, en la repeticién sin comprension y en el juicio
docente, generan una actitud defensiva hacia la matematica. Esto actuia como un
bloqueo emocional y cognitivo, generando una barrera para la motivacion intrinseca.

Las experiencias escolares negativas, la ensefianza memoristica y la influencia
del docente, son factores interrelacionados que afectan el aprendizaje matematico. La
ansiedad matematica, la falta de comprension y la ausencia de apoyo emocional pueden
generar rechazo y dificultades en la adquisicidon de conocimientos. Sin embargo, la
implementacion de metodologias activas, el uso de tecnologia y la promocién de un
entorno educativo positivo pueden contribuir a mejorar la percepcion y el rendimiento
académico en matematicas.

Las estrategias ludicas surgen como una herramienta de resignificacion del
vinculo con la matematica, pues a través del juego, se puede reconstruir una experiencia
emocional positiva que contrarreste los efectos de una historia escolar dolorosa.

Desde tiempos pasados ya se senalaba que el aprendizaje se construye desde la
accién, pero si esta ha sido forzada y no comprendida, el sujeto no se apropia del
conocimiento. El desarrollo del pensamiento requiere mediadores sociales y afectivos, lo
cual implica que el docente debe ser un agente favorecedor de la resignificacion del
conocimiento. La autoeficacia, es clave: los estudiantes con experiencias previas
negativas tienen baja autoeficacia matematica, lo cual puede mejorarse con estrategias
gue generen experiencias exitosas en el presente.

Al hacer este analisis, evidenciamos que las experiencias previas tienen un peso

determinante en la actitud con la cual el estudiante se enfrenta a las matematicas en la
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universidad. Si el recorrido escolar fue negativo (dominado por la memorizacion, el miedo
al error y la desconexidén con la vida real), la disposicién hacia el aprendizaje se ve
limitada.

La aprehension del conocimiento no puede desvincularse del pasado del
estudiante. En este sentido, el uso de estrategias ludicas aparece como una via para
transformar el vinculo afectivo con la matematica, promoviendo experiencias actuales
que permitan al estudiante reconciliarse con la disciplina, lo cual justifica el propésito
general, desde la necesidad de reparar y resignificar experiencias anteriores, a través de
estrategias pedagogicas que restauren la confianza, estimulen la participacion y
promuevan el aprendizaje significativo.

La relacion afectiva entre el estudiante y el conocimiento matematico, se construye
a lo largo del tiempo, mediada por vivencias personales, contextos educativos y
mensajes institucionales. Muchas veces, esa relacion esta marcada por el temor al error,
la rigidez de las metodologias tradicionales o la ausencia de empatia pedagdgica. En
este escenario, las estrategias ludicas se revelan como herramientas poderosas que
transforman el aula en un espacio de exploracion, juego y dialogo, donde el aprendizaje
deja de ser una obligacién y se convierte en una experiencia significativa.

La incorporacion de juegos didacticos, materiales manipulativos, narrativas
creativas y dinamicas participativas, permite que el estudiante se involucre desde su
mundo emocional y cognitivo, reconciliando su historia con la matematica. A través del
didlogo, el error es resignificado como parte natural del proceso de aprender, y el refuerzo
positivo como mecanismo de validacion, fortalece su seguridad y autoestima académica.

Esta perspectiva pedagdgica reconoce que ensefiar no es solo transmitir
contenidos, sino sanar memorias, despertar curiosidades y acompanar procesos
personales. Asi, el propésito educativo se redimensiona: se trata de generar condiciones
para que el estudiante se reconozca capaz, dejando la matematica de ser un obstaculo,

convirtiéndose asi, en una oportunidad de crecimiento.
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Figura 6

Percepcion docente respecto a la relacion entre las dificultades conceptuales y el
desemperfio académico en matematicas

I Memorizacién

Enfoque mecénicos |Conlleve

Débil comprension conceptual

I l Resolucién de problemas

I Aplicar lo aprendido

I

Estrategias ineficaces de
aprendizaje

Dificultades en la comprension
de conceptos matematicos

;

Dificulta

I

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 9

Bajo desempeiio académico

I Compromiso

Efectos emocionales y
actitudinales

Confianza

Emociones

Agrupacion de codigos representativos de la relacion entre las dificultades
conceptuales y el desemperio académico en matematicas

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Desempefio bajo por
falta de comprension

"Si no se entiende el concepto base, se
vuelve muy dificil construir nuevo
conocimiento” (JB); "terminan resolviendo por
intuicion o memorizacion" (MS)

El desconocimiento conceptual
impide desarrollar competencias
para resolver problemas.

Aplicacién errénea
de procedimientos

"esto se traduce en errores en la aplicacién
de algoritmos" (DV); "si no entiende la logica
detras de los conceptos..." (OC)

Uso incorrecto de técnicas o
féormulas debido a vacios en la
comprension.

Afectacion de la
motivacion y
compromiso

"Esto genera desmotivacion y ausentismo"
(JB); "afecta su confianza" (MS)

La frustracioén por el bajo
rendimiento disminuye la
motivacion y la participacion
activa.

Enfoque memoristico
ineficiente

"resuelven por intuicion o memorizaciéon"
(MS); "no es solo saber una férmula, sino
entender qué representa” (AR)

Estrategias de aprendizaje
basadas en repeticién sin
comprension.

Interferencia en otras
areas

"afecta su rendimiento general en areas
como modelado computacional" (DV);
"impacta su desempefio en calculos
financieros" (AR)

Las dificultades conceptuales
afectan transversalmente el
desempefio académico.

Fuente: Elaboracion del autor
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Tabla 10
Vinculos causales emergentes de la relacion entre las dificultades conceptuales y el
desemperfio académico en matematicas

Categoria Subcategorias Relaciones
No comprension del
fundamento
Pensamiento légico no

desarrollado
Falta de analisis

Débil comprension
conceptual

La falta de comprensién limita la habilidad para
aplicar conocimientos y resolver problemas.

Resultados

. - insatisfactorios ; . -
Bajo desempeiio > El bajo rendimiento es una consecuencia directa
Afectacioén en otras

académico ; de los vacios conceptuales.
asignaturas

Estrés académico

Memorizacion
Repeticion mecanica
Resolucion intuitiva

Estrategias ineficaces
de aprendizaje

Estas estrategias emergen como solucién ante la
falta de comprensién, pero son limitadas.

. Pérdida de confianza . . .
Efectos emocionales y o El bajo rendimiento refuerza emociones
Desmotivacion

actitudinales . negativas y disminuye el compromiso.
Ausentismo

Fuente: Elaboracion del autor

Débil comprension conceptual y sus implicaciones en el aprendizaje

La comprension conceptual es un pilar fundamental en el aprendizaje matematico,
ya que permite a los estudiantes desarrollar habilidades de analisis y aplicacion de
conocimientos, pues, “Cuando hay dificultades conceptuales, el desempefio se ve
afectado directamente. Si no se entiende el concepto base, se vuelve muy dificil construir
nuevo conocimiento” (JB), o también, “...si un estudiante no comprende la I6gica detras
de los conceptos matematicos, no entendera su fundamento. Esto afecta su capacidad
de aplicar lo aprendido en contextos reales” (OC).

Sin embargo, cuando estos no logran comprender los fundamentos de los
conceptos matematicos, su capacidad para resolver problemas se ve significativamente
afectada. Es decir, “si no entienden bien los conceptos base, simplemente se bloquean.
Es como construir sobre terreno inestable” (MS), pues la falta de desarrollo del
pensamiento légico y la ausencia de un analisis profundo de los contenidos matematicos,
generan dificultades en la resolucion de problemas y en la transferencia de

conocimientos a nuevas situaciones (Mufoz, 2024).
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En este sentido, para Montero y Mahecha (2020), la comprension matematica no
solo depende de la capacidad de resolver algoritmos, sino también de la interpretacion
de los enunciados y la relacion entre los conceptos. Su estudio destaca que los
estudiantes con dificultades en la comprension conceptual presentan un bajo desempefio

en pruebas estandarizadas y en la resolucién de problemas complejos.

Bajo desempeino académico y su relacion con el estrés

El bajo rendimiento académico es una consecuencia directa de los vacios
conceptuales en el aprendizaje matematico, pues, “Los estudiantes que no logran
comprender la esencia de los conceptos matematicos tienden a utilizar enfoques
mecanicos en la resolucion de problemas, lo que reduce su capacidad de aplicar
conocimientos en contextos mas complejos. Esto impacta directamente en su
rendimiento académico y en la confianza que tienen en sus habilidades” (MS). Es decir,
aquellos que no logran desarrollar una comprension sélida de los conceptos
matematicos, suelen obtener resultados insatisfactorios, afectando, ademas, su
desemperio en otras asignaturas, generando por supuesto, estrés académico.

Al respecto, un estudio realizado por Londofio, Vernaza, Duefias, Nifio y Rivera
(2024) en universitarios de ciencias de la salud, encontré que el estrés académico
aumenta a medida de las dificultades enfrentadas por los estudiantes en la comprensién
de los contenidos, impactando negativamente su rendimiento, y asi lo refieren los
informantes claves, al sefalar que “Las dificultades conceptuales afectan su desemperio.
Ven el curso como una carga, no como una herramienta. Esto se nota en su bajo
compromiso y poca participacion” (DV).

Ademas, Hernandez y Sanchez (2024) sefialan que el estrés académico puede
generar problemas de concentracion y ansiedad, afectando la capacidad de los
estudiantes para procesar informacion y aplicar conocimientos en situaciones de
evaluacion. “Un bajo desemperio en matematicas afecta su rendimiento general en areas
como modelado computacional y I6gica de programacion” (DV). La implementacion de
estrategias de manejo del estrés y técnicas de aprendizaje activo, puede contribuir a

mejorar el rendimiento académico y reducir la ansiedad en los estudiantes.
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Estrategias ineficaces de aprendizaje y sus limitaciones

Ante la falta de comprensién conceptual, los estudiantes suelen recurrir a
estrategias ineficaces de aprendizaje, como la memorizacion, la repeticibn mecanicay la
resolucion intuitiva. Estas estrategias pueden proporcionar resultados a corto plazo, pero
no favorecen el desarrollo de habilidades de pensamiento critico ni la transferencia de
conocimientos a nuevas situaciones. “No es solo saber una férmula, sino entender qué
representa y como se aplica” (AR). En los textos de los autores ya mencionados, se
establece que las estrategias cognitivas y metacognitivas utilizadas por los docentes en
instituciones rurales, han sido descritas como ineficaces, lo cual ha llevado a bajos
resultados académicos y aprendizajes inadecuados.

Amaya y Marulanda (2021) destacan que la ensenanza de las matematicas en
universidades privadas, sigue dependiendo en gran medida de la memorizacién y la
repeticion mecanica, limitando asi la capacidad de los estudiantes para desarrollar
habilidades de resolucion de problemas. Para mejorar el aprendizaje matematico, es
fundamental implementar estrategias didacticas innovadoras, que fomenten Ila

comprension conceptual y el pensamiento critico.

Efectos emocionales y actitudinales en el aprendizaje

El bajo rendimiento académico no solo afecta el desempefio de los estudiantes,
sino que también tiene un impacto significativo en sus emociones y actitudes hacia el
aprendizaje. La pérdida de confianza, la desmotivacion y el ausentismo, son
consecuencias comunes de las dificultades en el aprendizaje matematico, pues “el bajo
desempeno refuerza la percepciéon de que no son buenos en matematicas, lo que
disminuye su motivacion” (JB). Segun Arroyo (2025), las emociones positivas juegan un
papel clave en la consolidacion de la memoria y la mejora del rendimiento académico.
Su estudio demuestra que los estudiantes al experimentar emociones como la curiosidad
y la satisfaccion, tienen una mayor capacidad para retener informacion y resolver
problemas.

A su vez, Ibafiez, Medina y Jiménez (2025), encontraron que el estado emocional
de los estudiantes esta directamente relacionado con su aprendizaje actitudinal, pues
aquellos que experimentan emociones negativas, tienden a mostrar menor compromiso

con el aprendizaje y mayor resistencia a participar en actividades académicas. En tal
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sentido, para mejorar el rendimiento y la motivacion de los estudiantes, es fundamental
crear entornos de aprendizaje que fomenten el bienestar emocional y la confianza en sus
habilidades.

En conclusion, la comprension conceptual, el rendimiento académico, las
estrategias de aprendizaje y los factores emocionales, estan interrelacionados y afectan
significativamente el aprendizaje matematico. La falta de comprensidén conceptual limita
la capacidad de los estudiantes para aplicar conocimientos y resolver problemas, lo que
impacta su rendimiento académico y genera estrés. Ademas, las estrategias de
aprendizaje ineficaces y las emociones negativas refuerzan las dificultades en el
aprendizaje. Para mejorar la ensefanza de las matematicas, es fundamental
implementar metodologias activas, estrategias de manejo del estrés y entornos de
aprendizaje que promuevan el bienestar emocional y la confianza en los estudiantes.

Cuando los estudiantes no dominan los fundamentos conceptuales de las
matematicas, su desempefio se ve comprometido en multiples niveles: en la aplicacion
practica, en el uso de algoritmos y en la relacién con otras asignaturas. Esta comprension
superficial genera una cadena de consecuencias emocionales y cognitivas que se
traducen en un rendimiento insatisfactorio y una actitud defensiva hacia la materia.

Los estudiantes, al enfrentar un bajo rendimiento debido a vacios conceptuales,
desarrollan desinterés, ansiedad y una actitud evasiva frente al aprendizaje, dichas
dificultades afectan no solo la comprension, sino el desempefio general en la carrera.
Los vacios en la comprension matematica se manifiestan en resultados deficientes y en
dificultades de transferencia de conocimiento.

El aprendizaje significativo requiere de una estructura conceptual previa. Cuando
esta estructura esta incompleta, el conocimiento nuevo no puede ser asimilado
correctamente, para ello, los procesos de mediacion son fundamentales, puesto que,
para alcanzar niveles superiores de pensamiento, como el abstracto y l6gico requerido
por las matematicas, es necesario tener una interaccion entre el conocimiento previo y
el actual. En este caso, la memorizacién sin comprension impide establecer estas
conexiones, lo que se traduce en bajo rendimiento y frustracion.

La comprension conceptual insuficiente se identifica como un nucleo problematico

que desencadena bajo desempefio, frustracion, pérdida de motivacion y dificultades en
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areas conexas. Esta situacion genera un efecto domind, lo cual termina afectando el
desarrollo integral del estudiante.

Desde esta perspectiva, los lineamientos ludicos innovadores propuestos en el
proposito general de la tesis, deben orientarse no solo a hacer atractiva la matematica,
sino a propiciar un aprendizaje profundo, basado en la comprension significativa y el

desarrollo del pensamiento légico.
Figura 7

Consideraciones de los informantes clave sobre los factores emocionales incidentes en
la autoconfianza de los estudiantes, al enfrentarse a problemas matematicos
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Fuente: Elaboracion del autor
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Tabla 11

Agrupacion de codigos representativos sobre los factores emocionales incidentes en la
autoconfianza de los estudiantes, al enfrentarse a problemas matematicos

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Miedo al error y al juicio

"prefieren quedarse callados en clase
por temor a equivocarse" (JB); "miedo al
juicio" (MS)

Temor a ser evaluado
negativamente en entornos
académicos.

Comparacion con
companeros

"comparaciéon con compaferos que
parecen entender mas rapido" (JB, DV)

Sentimiento de inferioridad al
observar a otros con mejor
rendimiento.

previos

Fracasos académicos

"han acumulado fracasos" (MS); "han
experimentado fracasos repetidos" (DV)

Experiencias negativas anteriores
que afectan la percepcién de
competencia.

Baja autoestima
académica

"yo no soy bueno para esto" (DV); "ya se
sienten derrotados” (OC)

Sentimiento generalizado de
incapacidad frente a la materia.

para enfrentar
dificultades

Ausencia de estrategias

"se enfrentan a problemas complejos sin
contar con estrategias" (OC)

Falta de herramientas cognitivas
para resolver problemas con
autonomia.

seguros

Necesidad de ambientes

"importante crear un ambiente donde los
errores sean vistos como parte del
aprendizaje" (JB, DV)

Relevancia del contexto
emocional para fortalecer la
seguridad personal.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 12

Vinculos causales emergentes sobre los factores emocionales incidentes en la
autoconfianza de los estudiantes, al enfrentarse a problemas matematicos

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Factores de
inseguridad
emocional

Miedo al juicio
Comparacion social
Experiencias previas
negativas

Estas emociones deterioran la autopercepcion del
estudiante y reducen su confianza para asumir retos.

Baja autoeficacia

Baja autoestima
Fracaso repetido

La baja percepcion de competencia afecta

estrategias cognitivas

Inseguridad para
intentar

matematica Sensacion de directamente la disposicion para resolver problemas.
incapacidad
Falta de herramientas

Carencia de Enfoques mecanicos Sin estrategias adecuadas, la confianza disminuye y

se acentua la evasion.

Necesidad de
ambientes de apoyo

Validacion del error
Confianza en el aula
Estimulo docente

Contextos seguros pueden contrarrestar los efectos
negativos y fortalecer la autoconfianza.

Fuente: Elaboracion del autor
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Factores de inseguridad emocional y su impacto en el aprendizaje matematico

Las emociones juegan un papel fundamental en el aprendizaje matematico, ya
que influyen en la disposicion del estudiante para enfrentar retos y desarrollar habilidades
cognitivas, pues “La inseguridad y el miedo al error son emociones muy frecuentes.
Muchos prefieren quedarse callados en clase por temor a equivocarse” (JB). El miedo al
juicio, la comparacion social y las experiencias previas negativas, pueden deteriorar la
autopercepciéon del estudiante, reduciendo su confianza y afectando su rendimiento
académico. Segun Quifidnez, Loor, Betancourt, Sanchez y Palacios (2024), la educacién
socioemocional es clave para mejorar la disposicion de los estudiantes hacia los desafios
matematicos, ya que la autorregulacion emocional y la reduccion de la ansiedad
matematica fortalecen la autoconfianza y la mentalidad de crecimiento. Es decir, “la
inseguridad surge cuando se enfrentan a problemas complejos sin contar con estrategias
para abordarlos” (OC).

Asi mismo, “La ansiedad por el tiempo, el miedo al juicio y la frustracion por no
"dar la talla" son emociones comunes. Esos factores disminuyen su confianza y, a la
larga, afectan su interés por aprender” (MS). Al respecto, Burgos (2024) sefala que el
aprendizaje matematico se vuelve mas significativo cuando se conecta con las
emociones Yy experiencias de los estudiantes. La integracidn de estrategias
socioemocionales en el aula, permite que estos enfrenten los problemas matematicos

sin temor, lo cual mejora su rendimiento y bienestar académico.

Baja autoeficacia matematica y sus consecuencias

La autoeficacia matematica se refiere a la percepcidén que tiene un estudiante
sobre su capacidad para resolver problemas matematicos, por tanto, (AR), informante
clave de este estudio comenta: “La autoconfianza se ve afectada por el miedo al error y
la percepcion de dificultad de la materia. La inseguridad y el miedo al juicio son
frecuentes. Les cuesta preguntar o participar por temor a equivocarse”. Cuando los
estudiantes experimentan baja autoestima, fracaso repetido y una sensaciéon de
incapacidad, su disposicion para enfrentar nuevos desafios se ve afectada, e igualmente,
“...también se sienten presionados por demostrar resultados rapidos, cuando en realidad
el pensamiento matemético requiere tiempo y comprensién” (JB). Por tanto, Avila,

Vargas, Tovar y Hernandez (2024), destacan que la baja competencia percibida y la poca
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expectativa de logro, son factores predictivos del fracaso en matematicas. Su estudio
sugiere que la ensefianza debe enfocarse en estrategias que fomenten la
autorregulacion del aprendizaje y emociones positivas, para mejorar la confianza de los
estudiantes en su capacidad matematica.

Asimismo, Trias, Sastre y Cuadros (2024), analizan la relacion entre la motivacion,
la autorregulacion y el desempefio en matematicas, concluyendo que la autoeficacia es
un factor clave en el éxito académico. La implementacion de estrategias de ensefianza,
que refuercen la confianza del estudiante, puede mejorar significativamente su

rendimiento.

Carencia de estrategias cognitivas y evasion del aprendizaje

La falta de herramientas cognitivas, el uso de enfoques mecanicos y la inseguridad
para intentar nuevos métodos de resolucidon de problemas, pueden generar evasion en
los estudiantes, pues “...muchos dicen “yo no soy bueno para esto” desde la primera
clase. Eso hay que trabajarlo desde lo emocional y lo metodolégico” (DV). Segun
Zamora, Cruz y Amador (2020), la autoeficacia matematica esta directamente
relacionada con el rendimiento académico, por lo cual su estudio destaca la importancia
de desarrollar estrategias cognitivas que permitan a los estudiantes abordar los
problemas matematicos con confianza y autonomia. Es decir, “si han logrado resolver
problemas previamente y han recibido retroalimentacion positiva, desarrollan mayor
sequridad. Por el contrario, si han acumulado fracasos o comparaciones con comparieros
que avanzan mas rapido, la confianza disminuye” (MS).

Por otro lado, Casaverde (2023) enfatiza que los docentes deben implementar
estrategias cognitivas que promuevan la autorregulacion y el pensamiento critico en los
estudiantes, ya que “la baja autoconfianza es muy evidente. Incluso antes de empezar el
curso ya se sienten derrotados. Es importante trabajar en lo emocional tanto como en lo
cognitivo” (OC). La falta de estas estrategias puede llevar a un aprendizaje superficial y

a la dependencia de métodos mecanicos que no favorecen la comprensién profunda.
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Necesidad de ambientes de apoyo para fortalecer la autoconfianza

Los ambientes de apoyo en el aula son esenciales para contrarrestar los efectos
negativos de la inseguridad emocional y la baja autoeficacia matematica, pues ‘“es
importante crear un ambiente donde los errores sean vistos como parte del aprendizaje”
(JB). La validacion del error, la confianza en el aula y el estimulo docente, pueden mejorar
la percepcidn de los estudiantes sobre sus habilidades y fomentar un aprendizaje mas
significativo. Vrancken, Muller y Engler (2018), destacan que los ambientes de
aprendizaje innovadores, permiten a los estudiantes desarrollar pensamiento
matematico y adquirir conocimientos de manera autébnoma.

Asimismo, Alvis, Aldana y Caicedo (2019) sefialan que los ambientes de
aprendizaje reales pueden potenciar el desarrollo de competencias matematicas en los
estudiantes, sugiriendo su estudio que la integracidn de estrategias pedagodgicas
basadas en situaciones reales del contexto de los mismos, puede mejorar su
compromiso y rendimiento académico.

En articulacién de lo ya mencionado, se puede decir que, los factores de
inseguridad emocional; la baja autoeficacia matematica; la carencia de estrategias
cognitivas y la necesidad de ambientes de apoyo, estan interrelacionados y afectan
significativamente el aprendizaje matematico. Pero a su vez, “también influye la
comparacion con comparieros que captan los conceptos mas rapido. Es crucial fomentar
un ambiente donde la resolucion de problemas sea un proceso colaborativo y libre de
presion” (DV). Por tanto, la implementacion de estrategias socioemocionales; el refuerzo
de la autoeficacia, el desarrollo de herramientas cognitivas y la creacion de entornos de
aprendizaje seguros, pueden contribuir a mejorar la confianza y el rendimiento de los
estudiantes en esta disciplina cientifica.

La seguridad del estudiante para enfrentar problemas matematicos esta
determinada por una combinacion de factores emocionales (miedo, frustracion,
comparaciones), experiencias pasadas (fracaso o éxito), y el tipo de acompafamiento
pedagdgico recibido. La autoconfianza no es un rasgo estatico, sino una construccion
dinamica influenciada por el entorno.

La falta de autoconfianza es uno de los principales inhibidores de la motivacién.

El miedo al error y la percepcion de no estar a la altura, generan evitacion y desconexion.
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Se puede evidenciar que, ambientes de aula donde el error sea permitido; se fomenten
experiencias exitosas, y el aprendizaje sea colectivo y ludico, pueden mejorar la
autoconfianza y reactivar el interés del estudiante. Es decir, la autoeficacia es una de las
claves del éxito académico, pues cuando el estudiante percibe que puede lograrlo,
aumenta su esfuerzo y persistencia. El clima emocional del aula y la aceptacion
incondicional del alumno, favorecen el desarrollo personal y la confianza, pero, ademas,
la pedagogia ludica potencia la autoconfianza al transformar el error en una oportunidad
de aprendizaje.

Para dar respuesta al proposito general, a partir del analisis de las respuestas
dadas por los informantes, se entiende que los estudiantes con baja autoconfianza frente
a las matematicas, estan atrapados en un ciclo de evitacion y fracaso, motivado por el
miedo al error, la comparacion constante y experiencias previas desalentadoras. La clave
para romper este ciclo esta en el disefio de estrategias pedagdgicas que reconozcan el
papel de las emociones en el aprendizaje. Asi, el propdsito general encuentra sustento
en la necesidad de crear entornos de aprendizaje emocionalmente seguros,
participativos y desafiantes. La ludica no solo como método, sino como filosofia
pedagogica, puede contribuir a construir autoconfianza, permitiendo que el estudiante se
involucre con entusiasmo, persistencia y sentido.

La educacién matematica tradicional ha tendido a centrarse exclusivamente en la
transmision de contenidos y el entrenamiento mecanico de habilidades, dejando de lado
el componente afectivo que influye en la disposicidn del estudiante hacia el aprendizaje.
Esta omision ha generado brechas emocionales que se manifiestan en actitudes de
rechazo, inseguridad y baja motivacidon. En consecuencia, resulta imprescindible
repensar la ensefianza matematica desde una perspectiva humanizante, que reconozca
al estudiante como sujeto integral, dotado de emociones, historias y contextos que
moldean su experiencia formativa.

Uno de los factores clave en este proceso, es la construccion de la autoconfianza,
requiriendose para lograrlo, espacios pedagogicos que valoren el error como parte
legitima del aprendizaje y promuevan la interaccién colaborativa, el pensamiento creativo

y la expresion libre. La presencia de juegos, retos significativos, narrativas didacticas y
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exploracion activa, permite que el estudiante deje de temer a las matematicas y empiece
a establecer una relacion positiva con ellas.

La ludica, desplaza la rigidez del aula y la reemplaza por una atmésfera de
descubrimiento, curiosidad y disfrute. En este escenario, el docente actua como
mediador emocional y facilitador del conocimiento, adaptando las estrategias a las
necesidades y ritmos individuales. De este modo, el aprendizaje se vuelve una
experiencia significativa que impacta no solo el ambito académico, sino también el

desarrollo personal.

Figura 8
Consideraciones de los informantes clave sobre las estrategias ludicas utilizadas para
facilitar el aprendizaje matematico
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Fuente: Elaboracion del autor
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Tabla 13

Agrupacion de codigos representativos sobre las estrategias ludicas utilizadas para
facilitar el aprendizaje matematico

Caédigo Abierto

Fragmentos de |
informantes

os C .
Descripcion

Uso de herramientas
tecnoldgicas interactivas

"GeoGebra, Desmos, PhET, Excel,

MATLAB" (DV, JB, MS)

Aplicacién de plataformas digitales que
permiten explorar visualmente
conceptos matematicos.

Ejercicios aplicados a
contextos reales

"analisis de datos en segur

laboral" (JB); "problemas financieros
o administrativos" (OC, AR)

idad Resolucion de problemas
contextualizados en escenarios

laborales.

Actividades gamificadas
y juegos

"competencias entre grupos con
premios simbdlicos" (DV); "juegos

de logica" (AR)

Actividades que incorporan dinamicas
de juego para motivar y facilitar el
aprendizaje.

Proyectos
interdisciplinarios

"proyectos practicos en los
estudiantes deben aplicar
conceptos” (OC)

ue los . -
q Integracién de matematicas con otras

disciplinas en trabajos colaborativos.

Trabajo colaborativo

"ejercicios en grupos" (MS);

"dinamicas grupales" (AR)

Actividades disefiadas para fomentar
la construccion social del
conocimiento.

Bajo uso de estrategias
ludicas

"no suelo utilizar estrategias ludicas

como juegos, simulaciones
dinamicas" (JB, MS)

Reconocimiento por parte de algunos
docentes sobre la falta de
implementacion sistematica de la
ludica.

(0]

Fuente: Elaboraciéon del autor

Tabla 14

Vinculos causales emergentes sobre las estrategias ludicas utilizadas para facilitar el
aprendizaje matematico

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Aplicacién limitada de
estrategias ludicas

Enfoque tradicional
prevalente
Reconocimiento del
potencial ludico
Escasa formacién
pedagdgica

Pese a valorar el impacto positivo, muchos
docentes aun aplican estrategias tradicionales por
falta de formacion o habito.

Enfoques ludicos
emergentes

Herramientas digitales
Juegos y retos grupales
Proyectos practicos

Algunos docentes exploran con éxito estrategias
ludicas alineadas a contextos profesionales.

Contextualizacién del
aprendizaje

Actividades aplicadas
Relacién con la carrera
Aprendizaje significativo

La ludica es mas efectiva cuando se conecta con
la realidad del estudiante.

Fuente: Elaboracién del autor
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Aplicacién limitada de estrategias ludicas en la ensefanza

A pesar de que las estrategias ludicas han demostrado ser efectivas para mejorar
el aprendizaje, su aplicacion sigue siendo limitada en muchos entornos educativos. Los
informantes coinciden en manifestar que poco han explorado el contexto ludico, al
sefalar: “Sinceramente, reconozco que mi practica ha sido mas conceptual y tradicional.
Trabajo con ejemplos de ingenieria y casos aplicados, pero no suelo utilizar estrategias
ludicas como juegos, simulaciones o dinamicas” (JB); o “...uso muy pocas estrategias
ludicas. Mis clases se enfocan en ejercicios, demostraciones y algo de software
matematico como MATLAB...”; y “...no he explorado mucho el lado ludico, aunque
reconozco que podria ser util” (MS). La prevalencia del enfoque tradicional, el
reconocimiento del potencial ludico sin una implementacion efectiva y la escasa
formacién pedagdgica de los docentes, son factores que dificultan su adopcién. Segun
Borja (2022), la ensefianza de las matematicas en la educacion sigue dependiendo en
gran medida de métodos tradicionales, lo que genera desmotivacion y dificultades en la
comprension de los conceptos.

La falta de formacion pedagdgica en estrategias ludicas, es un obstaculo
significativo. Yanchapaxi, Fuentes, Cordova, Chicaiza y Muhoz (2024) destacan que,
aunque los docentes reconocen los beneficios de la ensefanza ludica, muchos no
cuentan con las herramientas necesarias para implementarla de manera efectiva.
“Apenas estoy empezando a explorarlas. He usado algunos juegos de logica, dinamicas
grupales y ejercicios practicos relacionados con finanzas basicas para la resolucion de
problemas contables en equipo y la interpretacion de datos” (AR). La capacitacion
docente en metodologias innovadoras es clave para transformar la ensefianza y mejorar

la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Enfoques ludicos emergentes y su impacto en el aprendizaje

A pesar de las barreras existentes, algunos docentes han comenzado a explorar
herramientas digitales, juegos y retos grupales, y proyectos practicos como estrategias
ludicas alineadas a contextos profesionales. “En ocasiones, uso aplicaciones como
GeoGebra o Excel para mostrar modelos, pero falta una propuesta mas didactica” (JB).
La gamificacion y el uso de plataformas digitales, han demostrado ser eficaces para

mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Esto se refleja en consideraciones
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como, “...he incorporado herramientas tecnologicas como simulaciones interactivas y
aplicaciones de modelado matematico para reforzar el aprendizaje” (MS); o “también uso
Kahoot o Quizizz, utilizo simulaciones y juegos relacionados con toma de decisiones
empresariales” (OC). Al respecto, segun Vorecol (2025), el 80% de los estudiantes se
sienten mas comprometidos y motivados cuando el aprendizaje se integra con juegos
interactivos.

Ademas, la implementacién de juegos educativos en entornos digitales ha
permitido que los estudiantes desarrollen habilidades de resolucién de problemas y
pensamiento critico. “También creo pequefias competencias entre grupos, con premios
simbodlicos en los que los estudiantes aplican conceptos matematicos para resolver
problemas de programacion” (DV). En este sentido, Martinez (2025) senala que las
plataformas digitales de juegos educativos han revolucionado la forma en que los
estudiantes aprenden, ofreciendo experiencias interactivas y atractivas. Estas
herramientas no solo mejoran la comprensién de los conceptos matematicos, sino que

también fomentan la colaboracion y el aprendizaje autonomo.

Contextualizaciéon del aprendizaje y su relevancia en la educacién

La contextualizacion del aprendizaje es un factor clave para garantizar que las
estrategias ludicas sean efectivas. Las actividades aplicadas, la relacion con la carrera 'y
el aprendizaje significativo, permiten que los estudiantes conecten los conceptos
matematicos con su realidad y necesidades profesionales. “Aunque no utilizo muchas
estrategias ludicas, he intentado incorporar ejercicios practicos relacionados con la vida
real, como calculos de estructuras o analisis de datos en seguridad laboral. Esto ayuda
a que los estudiantes vean la utilidad de las matematicas” (JB). Es decir, mejora la
competencia matematica y los procesos de resolucion de problemas, pues segun los
informantes, “también realizamos ejercicios en grupos donde los estudiantes enfrentan
desafios relacionados con problemas reales de ingenieria” (MS).

Asimismo, Acevedo y Meneses (2023) sefialan que la ensehanza de las
matematicas contextualizadas y el uso de situaciones problematicas, han mejorado el
rendimiento escolar y la motivacién de los estudiantes. La integracion de estrategias
ludicas con enfoques contextualizados, puede potenciar el aprendizaje y hacer que los

estudiantes se involucren activamente en su proceso educativo. Al respecto, ‘“utilizo
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proyectos, actividades virtuales gamificadas y la incorporacion de proyectos practicos en
los que los estudiantes deben aplicar conceptos matematicos a analisis financieros o
modelos administrativos, como analisis de costos o ventas” (OC).

La ensefanza ludica tiene un gran potencial para mejorar el aprendizaje
matematico, pero su aplicacion sigue siendo limitada debido a la prevalencia de enfoques
tradicionales y la falta de formacion pedagogica. Sin embargo, los enfoques emergentes,
como el uso de herramientas digitales y juegos educativos, han demostrado ser efectivos
para mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Es asi como, el ‘uso
herramientas digitales como GeoGebra, Desmos o PhET. Utilizo simulaciones
interactivas, juegos matematicos en linea y herramientas de modelado computacional”
(DV). Ademas, la contextualizaciéon del aprendizaje es fundamental para garantizar que
las estrategias ludicas sean significativas y relevantes para los estudiantes, en donde la
capacitacién docente y la integracion de metodologias innovadoras, pueden contribuir a
transformar la ensefianza y mejorar la experiencia de aprendizaje.

Los docentes participantes muestran una transicién paulatina desde métodos
tradicionales hacia el uso de herramientas ludicas. Si bien no todos han integrado
plenamente estos recursos, se identifica un creciente interés en metodologias que
relacionen la matematica con la vida profesional del estudiante, empleando tecnologias,
juegos y trabajo colaborativo como recursos clave.

Este analisis permite reconocer tanto los recursos que ya se estan utilizando como
aquellos que requieren fortalecimiento. La variedad de estrategias identificadas (aunque
en algunos casos aisladas o incipientes) sefiala el potencial para disenar una propuesta
estructurada y contextualizada de lineamientos ludicos, mismos que van a permitir
superar barreras conceptuales al hacer visible y manipulable lo abstracto. Herramientas
como GeoGebra o actividades gamificadas, refuerzan el pensamiento visual y l6gico.

Existe una necesidad de implementar metodologias activas que respeten los
intereses y estilos de aprendizaje, siendo importante el trabajo colaborativo y la
mediacidn como pilares del desarrollo cognitivo. La ludica, al ser una actividad
culturalmente mediada, favorece el transito entre lo cotidiano y lo abstracto. El
aprendizaje se da desde la accidn, y los estudiantes aprenden mejor cuando construyen

un producto significativo, como lo permiten los juegos, simulaciones y proyectos.
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Al respecto, se pudo revelar que las estrategias ludicas estan comenzando a ser
reconocidas e implementadas en entornos universitarios como medio para acercar las
matematicas a los estudiantes. Aunque el uso aun es limitado en algunos casos, se
vislumbra una tendencia positiva hacia metodologias que combinen el juego, la
tecnologia y la contextualizacion.

En este contexto, resulta imperativo concebir la ludica no simplemente como una
estrategia didactica, sino como un componente epistémico que redefine las dinamicas
del conocimiento matematico. La interaccion entre juego, tecnologia y experiencia
significativa, no solo propicia el desarrollo de habilidades cognitivas, sino que articula
dimensiones afectivas, comunicativas y socioemocionales, las cuales son indispensables
para el aprendizaje profundo.

A su vez, metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos, la
resolucién colaborativa de problemas y la gamificacion con propdésito, fortalecen la
agencia estudiantil y fomentan la autorregulacion. La incorporacion de herramientas
tecnolégicas como GeoGebra, no solo potencia el pensamiento visual, sino que permite
articular multiples representaciones semidticas, facilitando el transito entre diferentes
registros discursivos. En este marco, el rol docente se transforma en el de un disefiador
de experiencias cognitivas, capaz de orquestar ambientes ricos en significados, donde
el error se resignifica como oportunidad de aprendizaje y el proceso supera en relevancia
al producto final.

La consolidacién de estas practicas evidencia un giro paradigmatico en la
ensenanza de las matematicas, que se aleja de enfoques transmisivos y mecanicistas
para abrazar una pedagogia dialdgica, situada y critica. Esta transicion reclama una
transformacién del curriculo, que contemple no solo contenidos matematicos, sino
también marcos interpretativos reconocedores de la diversidad cognitiva y cultural del
estudiantado. Ademas, la evaluacién formativa adquiere un papel central como
dispositivo reflexivo que acompana el proceso de construccion del conocimiento y
permite valorar dimensiones normalmente invisibilizadas, como la creatividad, la

resiliencia y el pensamiento divergente.
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Figura 9

Consideraciones de los docentes sobre el impacto de las estrategias utilizadas en la

motivacion y el desemperio académico de los estudiantes
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Tabla 15

v
Participacién docente activa

Agrupacion de codigos representativos sobre el impacto de las estrategias utilizadas en
la motivacion y el desemperio académico de los estudiantes

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Aumento de la
motivacion estudiantil

"se motivan mas", "mayor entusiasmo", "se

animan a participar mas" (JB, DV, MS)

Cambios positivos en la
disposicion hacia el aprendizaje.

Mejora del desempefio
académico

"mejores resultados en evaluaciones" (OC);
"mayor participacion y comprensiéon” (AR)

Relacién entre la ludica y la
mejora en los aprendizajes.

Cambios en la
percepcion de la
matematica

"se conectan mejor con lo que estan
aprendiendo” (JB); "ven la clase como algo
mas cercano" (DV)

Transformacion de la imagen
negativa o abstracta de la
matematica.

Incremento en la
participacion

"participan, preguntan y se sienten mas
seguros" (OC); "menos resistencia" (AR)

Mayor involucramiento de los
estudiantes en el aula.

Necesidad de
planificacion docente

"requiere tiempo y planificacion" (JB);
"puede ser un desafio" (MS)

Limitantes logisticos y
pedagdgicos para implementar
las estrategias.

Fuente: Elaboracion del autor
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Tabla 16
Vinculos causales emergentes sobre el impacto de las estrategias utilizadas en la
motivacion y el desemperio académico de los estudiantes

Categoria Subcategorias Relaciones
Aumento de la motivacion . - . .
- : ~ Las estrategias ludicas bien aplicadas generan
Impacto positivo de las Mejora del desempefio . . e )
. A . e un ambiente mas positivo y eficaz para el
estrategias ludicas Cambios en la percepcion .
e aprendizaje.
de la matematica
Planificacion y tiempo
Condiciones de Adaptacion al contexto La eficacia de la ludica depende de su
implementacién Participacion docente adecuada integracion en el disefio didactico.
activa
Seguridad en el aula
Participacion activa de Involucramiento en las La ludica facilita un aprendizaje mas dinamico
los estudiantes actividades y centrado en el estudiante.
Disposicién al aprendizaje

Fuente: Elaboraciéon del autor

El impacto positivo de las estrategias ludicas en el aprendizaje

Las estrategias ludicas han demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar
la motivacién y el desempefio académico de los estudiantes, en ese sentido, los
informantes refieren que “Cuando uso estas herramientas, la motivacion aumenta. Ven
la clase como algo mas cercano a su carrera y se involucran mas” (DV), o también, “La
motivacion mejora cuando los estudiantes ven la aplicabilidad de los conceptos
matematicos en el mundo financiero” (AR), por lo que su implementacion adecuada,
permite transformar la percepcién de la matematica, convirtiéndola en una disciplina mas
accesible y atractiva. Segun Manzano, Ortiz, Rodriguez y Aguilar (2022), la gamificacion
y el uso de elementos ludicos en el aprendizaje, generan un mayor compromiso y
motivacion en los estudiantes, lo cual se traduce en una mejora significativa en sus
resultados académicos. “Cuando intento incorporar algo mas practico o visual, noto que
los estudiantes se motivan mas. Se conectan mejor con lo que estan aprendiendo, sobre
todo si ven que les puede servir en su carrera” (JB).

El juego, como estrategia educativa, no solo facilita la comprension de conceptos
abstractos, sino que también promueve el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. Al respecto, Moya (2024) destaca que el uso de actividades ludicas
en el aula, fomenta la participacion activa, la colaboracion y el pensamiento critico,
elementos esenciales para un aprendizaje significativo. Ademas, Charcape, Terrones y

Duran (2023), sefalan que las estrategias ludicas contribuyen al desarrollo del
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pensamiento creativo en estudiantes de educacion primaria, favoreciendo la exploracion
de habilidades y la percepciéon positiva del entorno educativo. Es decir, “Cuando los
estudiantes ven que los conceptos matematicos tienen aplicaciones practicas, su

motivacion aumenta” (JB).

Condiciones para la implementacion efectiva de estrategias ludicas

“Creo que la ludica podria tener un impacto positivo si se adapta bien al contexto
universitario” (JB). Es decir, para que las estrategias ludicas sean efectivas, es
fundamental considerar aspectos clave como la planificacion y el tiempo, la adaptacion
al contexto y la participacién activa del docente, pues la adecuada integracién de estas
estrategias en el disefio didactico garantiza que el aprendizaje sea dinamico y
significativo. Segun Bodsquez, Cachupud y Chica (2024), la implementacion de
estrategias ludicas en la educacién inicial debe ser sistematica y estructurada,
permitiendo que los nifios exploren, descubran y construyan conocimientos de manera
auténoma, pues “...implementar estas estrategias requiere tiempo y planificacion, lo que
puede ser un desafio en cursos con horarios ajustados” (JB).

Asimismo, Moya (2024) enfatiza que el papel del docente es crucial en la
aplicacién de estrategias ludicas, pues su participacion activa, facilita la creacion de un
ambiente de aprendizaje dinamico y participativo. La planificacion adecuada y la
adaptacion de las actividades al contexto educativo, son esenciales para maximizar los

beneficios de la ensenanza lddica.

Participacion activa de los estudiantes y su relaciéon con el aprendizaje ludico

La participacion activa de los estudiantes es un factor determinante en el éxito de
las estrategias ludicas. La seguridad en el aula, el involucramiento en las actividades y
la disposicion al aprendizaje, son elementos claves para que los estudiantes se apropien
de su proceso educativo. Segun Martinez (2025), estas fomentan la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, creando un ambiente inclusivo y colaborativo. En este
sentido, las opiniones de los consultados, lo corroboraron, al referir: “En las pocas veces
que he usado simulaciones o juegos matematicos sencillos, noto que los estudiantes se
sienten mas comodos. Cambia el ambiente del aula, se animan a participar mas” (MS),

o, “..los estudiantes muestran mayor entusiasmo cuando pueden interactuar con
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conceptos matematicos mediante herramientas tecnoldgicas” (DV), ademas, ‘los
estudiantes se motivan mas cuando ven que pueden aplicar lo que aprenden a su entorno
laboral. Participan, preguntan y se sienten mas segquros” (OC), y también, “he visto mejor
participaciéon y menos resistencia. Aunque es un cambio reciente, parece positivo” (AR).

En tal sentido, y en concordancia con los puntos en comun evidenciados en las
respuestas de los informantes, encontramos que, la implementacion de juegos y
actividades interactivas en el aula, ha demostrado ser una estrategia efectiva para
mejorar la participacion y el rendimiento académico. Moreno (2024) destaca que el
aprendizaje basado en proyectos y el uso de técnicas de gamificacidon, permiten que los
estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje, desarrollando
habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico.

Las estrategias ludicas tienen un impacto positivo en el aprendizaje, mejorando la
motivacion, el desempefio y la percepcion de la matematica. Sin embargo, su
implementacion efectiva requiere una planificacion adecuada, adaptacion al contexto y
participacion activa del docente. Ademas, la seguridad en el aula y el involucramiento de
los estudiantes, son factores clave para garantizar un aprendizaje dinamico y
significativo, pues la integracién de metodologias ludicas en el curriculo educativo, puede
transformar la ensefianza y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Las respuestas muestran que, cuando se aplican correctamente las estrategias
ludicas, generan una mejora significativa, tanto en la actitud como en el rendimiento de
los estudiantes. Este cambio no solo facilita la comprensién, sino que transforma la
experiencia de aula en un espacio mas participativo, seguro y significativo.

Las estrategias ludicas permiten revertir la desmotivacion al mejorar la disposicion,
reducir la ansiedad y hacer visible la aplicabilidad de los conceptos matematicos. La
inclusién de metodologias ludicas en la ensefianza universitaria, tiene efectos positivos
en la participacion, la comprension y la transformacién de la actitud hacia las
matematicas.

Por eso, la motivacién intrinseca se incrementa cuando el estudiante se siente
competente, autébnomo y vinculado con el entorno, donde la ludica, al promover estos
tres elementos, potencia la motivacion desde adentro. Otro aspecto relevante en el

aprendizaje ocurre en la interaccion social, pues las estrategias ludicas, al facilitar el
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trabajo en grupo y el intercambio, se alinean con esta perspectiva. El aprendizaje se
fortalece cuando el estudiante manipula, explora y se enfrenta a retos cognitivos reales.
Con las respuestas de los informantes, se confirma que las estrategias ludicas no
son un complemento superficial, sino un recurso didactico capaz de transformar
profundamente la experiencia educativa en matematicas. Al mejorar la motivacion y el
rendimiento académico, estas estrategias inciden directamente en el propdsito general
de esta tesis. Sin embargo, cuando se apliquen, se hace necesario seguir los
lineamientos dados y que son producto del analisis reflexivo realizado sobre toda la
informacion recolectada en esta investigacion, asi se garantiza una efectividad en el
aprendizaje.
Figura 10

Consideraciones de los informantes sobre los beneficios o desafios encontrados al
implementar estrategias didacticas basadas en la ludica
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Tabla 17

Agrupacion de codigos representativos sobre los beneficios o desafios encontrados al
implementar estrategias didacticas basadas en la ludica

Cédigo Abierto

Fragmentos de los
informantes

Descripcion

Incremento en la
participacion y

"mayor participacion", "mayor
compromiso” (JB, OC); "ambiente

Las estrategias ludicas promueven
una actitud mas activa y positiva hacia

motivacion mas relajado” (AR) el aprendizaje.

Mejora de la "comprension desde la experiencia” La ludica favorece la comprension al
comprension (JB); "aplicar conceptos en contextos | vincular lo abstracto con situaciones
conceptual reales" (MS) concretas.

Reduccién del estrés y
la ansiedad

"reduce el estrés" (MS); "ambiente
mas relajado" (AR)

Mejora del clima emocional del aula
mediante enfoques mas amables y
colaborativos.

Dificultades en el
diseno e
implementacién

"requiere mas preparacion y manejo
de herramientas" (OC); "requiere
creatividad y tiempo" (AR)

Limitaciones practicas que dificultan la
integracion sistematica de estas
estrategias.

Percepcion de falta de
seriedad académica

"algunos ven las actividades ludicas
como algo secundario” (MS, DV)

Riesgo de que estas estrategias no
sean valoradas como parte integral del
aprendizaje.

Limitaciones
tecnoldgicas y de
acceso

"problemas de conectividad" (DV);
"poco acceso a tecnologia"

Factores externos que obstaculizan la
implementacioén efectiva,
especialmente en grupos grandes.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Tabla 18

Vinculos causales emergentes sobre los beneficios o desafios encontrados al
implementar estrategias didacticas basadas en la ludica

Categoria

Subcategorias

Relaciones

ludica

Beneficios pedagogicos de la

Mayor participacion
Mejor comprension
Reduccion del estrés

Las estrategias ludicas crean un entorno
propicio para el aprendizaje y la motivacion.

Barreras para su
implementacion

Falta de formacion
pedagégica

Recursos limitados
Tiempo y planificacion

La aplicacion efectiva de la ludica depende de
condiciones logisticas y competencias
docentes.

percepcion académica

Tension entre innovaciéon y

Prejuicio de
informalidad
Valoracion tradicional
del saber

Falta de legitimacion

Existe una resistencia cultural e institucional
que puede limitar su adopcion sistematica.

Fuente: Elaboracion del autor
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Beneficios pedagdgicos de la ludica

Con relacién a los beneficios pedagogicos que ofrece la ludica, se encuentran
puntos en comun entre los informantes, al senalar: “el principal beneficio seria la mayor
participacion de los estudiantes, y quizas una mejor comprension desde la experiencia”
(JB); “el principal beneficio es que reduce el estrés y abre espacio para el aprendizaje
colaborativo. también, el incremento en la motivacion de los estudiantes y su capacidad
para aplicar conceptos en contextos reales” (MS); “el beneficio principal es la motivacion
y la comprension a traves de lo visual, los estudiantes participan de manera mas activa
en clase” (DV); “...mayor compromiso y comprension, los estudiantes se involucran mas
en el aprendizaje cuando ven que las matematicas tienen un proposito claro dentro de
su carrera” (OC). “Un gran beneficio es que genera un ambiente mas relajado” (AR).

En este orden de ideas, Moya (2024), considera que el juego como estrategia
educativa, facilita la construccidon del conocimiento al integrar elementos cognitivos y
emocionales, promoviendo la colaboracion y el pensamiento critico. Ademas, la
pedagogia ludica ha sido respaldada por investigaciones neurocientificas que evidencian
cémo las actividades placenteras potencian la neuroplasticidad cerebral, favoreciendo el
aprendizaje significativo. Sin embargo, la implementacidn de estrategias ludicas enfrenta

diversas barreras.

Barreras para la implementacion de la lidica

La falta de formacidén pedagdgica, los recursos limitados y la necesidad de una
planificacion adecuada, son factores que dificultan su aplicacion efectiva, lo cual se
denota en las respuestas dadas por los informantes: “El desafio, sin embargo, es que,
como ingeniero, no fui formado en pedagogia ni tengo herramientas para disefiar

F 11

actividades ludicas estructuradas” “...Otro desafio es encontrar actividades que sean

relevantes para el contenido del curso y que no se perciban como una pérdida de tiempo”
(JB). “El reto es lograr estructurar esas estrategias con claridad, algunos estudiantes ven
las actividades ludicas como algo secundario y no le dan la misma importancia que a los
enfoques tradicionales” (MS). “El reto es la conectividad o el manejo de plataformas,
especialmente en grupos grandes o con poco acceso a tecnologia donde lograr que
todos se involucren se convierte en algo tedioso y complejo” (DV). “...requiere mas

preparacion y manejo de herramientas. Algunos se resisten al cambio al inicio” (OC). “Un
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desafio es que requiere creatividad y tiempo de preparacion que aun estoy aprendiendo
a manejar” (AR). Al respecto, Bésquez et al. (2024) destacan que, aunque el juego es
una herramienta fundamental para el desarrollo cognitivo infantil, su integracién en el
curriculo educativo requiere superar obstaculos logisticos y garantizar una aplicacion
sistematica. En tal sentido, la capacitacion docente es clave para que los educadores
puedan disefiar actividades ludicas alineadas con los objetivos de aprendizaje y

adaptadas a las necesidades de los estudiantes.

Tension entre innovacién y percepcion académica

Otro desafio importante es la tensidn entre innovacion y percepcidon académica,
pues a pesar de los beneficios comprobados de la ensefianza ludica, persiste un prejuicio
de informalidad que limita su adopcién sistematica, pues “A veces, uno siente que
improvisa o que no es suficientemente serio para el nivel universitario” (JB). La valoracion
tradicional del saber y la falta de legitimacion de estas metodologias, generan resistencia
en algunos sectores educativos, por lo cual, Manzano et al. (2022) sefialan que la
gamificacion y el uso de estrategias ludicas han sido cuestionados por su aparente falta
de rigor académico, aunque estudios recientes demuestran que estas metodologias
mejoran la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. Ademas, Olmedo, Berru,
Escaleras, Angamarca, Banegas, Gaona y Parra (2024), destacan que la innovaciéon en
métodos de ensefianza, enfrenta desafios relacionados con la aceptacion institucional y
la adaptacion curricular, lo cual se refleja en la respuesta de (DV) al considerar un reto
“...evitar que vean estas estrategias como simples juegos sin relacién con los temas del
curso.”

Para superar estas barreras, es fundamental promover un cambio en la
percepcion académica de la ensefianza ludica, respaldado por evidencia cientifica y
experiencias exitosas en el aula. Es decir, “se deben disenar actividades ludicas que se
alineen con el contenido académico sin perder el rigor conceptual” (OC). Por tanto, la
integracion de estrategias ludicas en el curriculo educativo, debe ser acompanada de
formacién docente, planificacion adecuada y recursos suficientes para garantizar su
efectividad, pues la pedagogia Iludica no solo mejora el aprendizaje, sino que también
contribuye al bienestar emocional de los estudiantes, creando un entorno educativo mas

inclusivo y participativo.
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En este orden de ideas, aunque las estrategias ludicas, que hasta ahora
manifiestan los informantes utilizan en los procesos de ensefianza, muestran claros
beneficios en términos de participacién, comprension y clima emocional del aula, su
implementacion enfrenta obstaculos tanto practicos (tecnoldgicos, metodoldgicos) como
culturales (percepcion de falta de rigor). Estos retos deben ser considerados en la
formulacién de propuestas pedagodgicas innovadoras, debiendo disefarse estrategias
que combinen la ludica con el rigor académico, garantizando pertinencia, claridad
metodoldgica y coherencia con los contenidos disciplinares.

Los desafios sefalados por los informantes clave como tiempo, recursos y
percepcion, permiten identificar criterios los cuales deben abordarse, para que las
estrategias ludicas sean sostenibles y reconocidas institucionalmente. Las metodologias
activas requieren una cultura escolar que valore la participacion y la creatividad, como
componentes del aprendizaje profundo, pues este, también conocido como significativo,
exige partir de la experiencia y del interés del estudiante, pudiendo apoyarse en la ludica,
el cual, lejos de ser superficial, puede ser el vehiculo para un aprendizaje constructivo,
siempre que esté alineada con objetivos claros.

Al respecto, segun Nafiez, Flores y Matos (2025), las estrategias didacticas
ludicas se consolidan como recursos pedagdégicos poderosos en la ensefianza de las
matematicas en la educacion superior. Sin embargo, para que su impacto sea sostenible,
deben enfrentarse barreras estructurales como la falta de preparaciéon docente, la
escasez de recursos tecnolégicos y la resistencia cultural a enfoques considerados “poco
académicos”. En el aula, se debe considerar no solo qué estrategias aplicar, sino cémo
superar los desafios de su implementacién para garantizar su efectividad, pertinencia y
legitimidad. La superacion de estas barreras exige una transformacion profunda en los
paradigmas educativos que rigen la ensefianza de las matematicas. En este sentido, la
formacion docente debe orientarse hacia el desarrollo de competencias pedagdgicas y
digitales que permitan integrar la ludica como mediacion significativa, reconociendo su

potencial para activar procesos cognitivos complejos.
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Figura 11
Consideraciones de los docentes respecto a los factores utilizados al seleccionar
estrategias ludicas adecuadas a los estudiantes
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Tabla 19

Agrupacion de codigos representativos respecto a los factores utilizados por los
docentes al seleccionar estrategias ludicas adecuadas a los estudiantes

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Perfil del estudiante

"edad, perfil del programa" (JB); "perfil
profesional y nivel de madurez
académica" (OC)

Consideracion de caracteristicas
individuales y colectivas del grupo.

Pertinencia del tema

"los temas del curso" (JB); "temas
complejos" (MS)

Adecuacion del tipo de estrategia al
contenido a tratar.

Recursos
disponibles

"recursos disponibles" (MS, DV);
"accesibilidad a la tecnologia" (DV)

Evaluacion de materiales,
conectividad y herramientas
necesarias.

Impacto en la
motivacion

"actividades que generen mayor impacto"
(MS); "impacto en la motivacion" (AR)

Valoracion de la estrategia segun su
potencial para comprometer a los
estudiantes.

Alineacion con los
objetivos del curso

"alineada con los resultados de
aprendizaje" (DV); "pertinencia con el
campo de estudio" (OC)

Coherencia entre la estrategia y los
propdsitos curriculares.

Posibilidad de
trabajo colaborativo

"si se puede trabajar en grupos" (JB, AR,
0C)

Promocién del aprendizaje social y
cooperativo.

Fuente: Elaboracién del autor

Tabla 20

Vinculos causales emergentes respecto a los factores utilizados por los docentes al
seleccionar estrategias ludicas adecuadas a los estudiantes

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Criterios pedagogicos
para la seleccién

Perfil del estudiante
Objetivos del curso

Pertinencia tematica ensefar.

La estrategia debe ser coherente con las
caracteristicas del grupo y los contenidos a

y materiales

Condiciones contextuales

Recursos tecnoldgicos
Espacios disponibles
Tiempo para
implementacion

Los factores logisticos condicionan la viabilidad de
la estrategia ludica.

y sociales

Factores motivacionales

Impacto en la
motivacion

Trabajo en grupo
Participacion activa

Las estrategias deben fortalecer la motivacion y el
compromiso mediante dinamicas colaborativas.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Las estrategias ludicas han demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar
la ensenanza y el aprendizaje en diversos contextos educativos. Su implementacion

requiere una planificacién cuidadosa, considerando aspectos pedagdgicos, condiciones
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materiales y factores motivacionales. La correcta seleccién y aplicacién de estas, puede
potenciar la participacion activa de los estudiantes, mejorar la comprensién de los

contenidos y fortalecer el compromiso con el aprendizaje.

Criterios pedagégicos para la seleccion de estrategias ludicas

Criterios como: “Consideraria la edad, el perfil del programa (en este caso,
Seguridad y Salud en el Trabajo), y los temas del curso” (JB); “Considero el tema que se
esta tratando y si hay posibilidad de hacer ejercicios visuales o manipulativos. También
valoro si se puede aplicar a su carrera” (MS); “Analizo si la estrategia se adapta al nivel
del grupo, al tema y a los recursos disponibles” (DV); “Me baso en sus intereses, su perfil
profesional y los objetivos del curso, que estos sean pertinentes para su campo de
estudio” (OC); “Considero los temas, el nivel del grupo y su interés. También si se puede
trabajar en equipos” (AR), son los utilizados por los informantes para seleccionar las
estrategias mas adecuadas a ser utilizadas en la practica pedagdgica. La seleccion de
estas, debe estar alineada con el perfil del estudiante, los objetivos del curso y la
pertinencia tematica. Por tanto, es fundamental sean coherentes con las caracteristicas
del grupo y los contenidos a ensenar. Segun Ayala, Cabezas y Madril (2024), la
integracion de recursos ludicos en el proceso de ensefanza-aprendizaje, mejora la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes, especialmente cuando se
adaptan a sus necesidades y estilos de aprendizaje.

Ademas, la planificacion de estrategias ludicas debe considerar la diversidad de
los estudiantes, asegurando que las actividades sean inclusivas y accesibles para todos.
Gbémez, Molano y Rodriguez (2015), destacan que la actividad ludica fortalece el
aprendizaje cuando se ajusta a las caracteristicas individuales de los estudiantes y se

vincula con sus experiencias previas.

Condiciones contextuales y materiales para la implementacion

Los recursos tecnoldgicos, los espacios disponibles y el tiempo para la
implementacion, son factores claves que condicionan la viabilidad de las estrategias
ludicas, pues la disponibilidad de herramientas digitales y materiales adecuados, puede
influir en la efectividad de las actividades. Segun Bdsquez et al. (2024), el uso de

estrategias ludicas requiere superar obstaculos logisticos y garantizar una

104



implementaciéon sistematica, es decir, “Siempre intento que esté alineada con los
resultados de aprendizaje. Verifico la accesibilidad a la tecnoldgica, la relacion de las
estrategias con los contenidos de la materia y la participacion activa de los estudiantes
en la dinamica del aula” (DV).

Asimismo, la infraestructura y los espacios de aprendizaje deben estar disefiados
para facilitar la interaccion y el desarrollo de actividades ludicas, pues “Es importante
tener en cuenta, el perfil de los estudiantes, su nivel de conocimiento previo y los recursos
disponibles” (MS). Moya (2024) enfatiza que la integracion de recursos tecnolégicos y
espacios adecuados, asi como considerar el impacto en la motivacion y el trabajo en
equipo, permite transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo
habilidades cognitivas y socioemocionales. Esta teoria respalda las respuestas de los
informantes, al considerar que “Valoro el tipo de grupo y su nivel de madurez académica.
Fundamental tener en cuenta el trabajo en equipos y el aprendizaje colaborativo” (OC).
“Considero la facilidad de implementacion, el impacto en la motivacién y la alineacion

con los objetivos del curso” (AR).

Factores motivacionales y sociales en el aprendizaje ludico

El impacto en la motivacién, el trabajo en grupo y la participacién activa, son
elementos esenciales para el éxito de las estrategias ludicas, pues “No todos los temas
permiten el mismo tipo de estrategia. También tendria en cuenta si se puede trabajar en
grupos y si la actividad permite evaluar el aprendizaje” (JB). La gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos, han demostrado ser efectivos para aumentar el
compromiso de los estudiantes, tal como lo sefalan Manzano et al. (2022), al decir que
la gamificacion mejora la motivacion académica y el rendimiento, al integrar elementos
de juego en contextos educativos.

Ademas, la colaboracién y el trabajo en equipo fortalecen la interaccion social y el
aprendizaje significativo, es decir, “Valoro el tipo de grupo y su nivel de madurez
academica. Fundamental tener en cuenta el trabajo en equipos y el aprendizaje
colaborativo” (OC). Al respecto, Candela y Benavides (2020), consideran que las
actividades ludicas fomentan la creatividad, la comunicacion y la cooperacion entre los

estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo.
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La implementacién de estrategias ludicas en el aprendizaje, requiere una
planificacion cuidadosa que considere criterios pedagdgicos, condiciones materiales y
factores motivacionales. La correcta selecciéon de actividades ludicas, la disponibilidad
de recursos adecuados y la promocién de la participacion activa, pueden transformar la
ensefanza y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, pero, ademas, la
integracion de metodologias innovadoras y el respaldo de investigaciones cientificas,
contribuirian a la legitimacion de la ensefianza ludica en diversos contextos educativos.

Los docentes reconocen que la efectividad de una estrategia ludica no depende
solo de su creatividad o novedad, sino de su adecuacién al grupo, los objetivos de
aprendizaje y las condiciones reales del aula, pues se “consideraria la edad, el perfil del
programa (en este caso, Seguridad y Salud en el Trabajo), y los temas del curso” (JB);
“Considero el tema que se esta tratando y si hay posibilidad de hacer ejercicios visuales
o0 manipulativos. También valoro si se puede aplicar a su carrera” (MS). “Analizo si la
estrategia se adapta al nivel del grupo, al tema y a los recursos disponibles” (DV). “Me
baso en sus intereses, su perfil profesional y los objetivos del curso, que estos sean
pertinentes para su campo de estudio” (OC). “Considero los temas, el nivel del grupo y
su interés. También si se puede trabajar en equipos” (AR). Esto implica una toma de
decisiones consciente y planificada, pues a través del analisis, se pueden identificar
criterios claros que orientan la seleccion de estrategias, los cuales deben formar parte
de los lineamientos propuestos, garantizando que las actividades ludicas respondan a
las realidades pedagdgicas. También es importante dentro de las estrategias y en el
disefio institucional de la ensefianza matematica, los factores logisticos, como el acceso
a tecnologia o el trabajo en grupos.

La planificacion didactica debe partir de un diagnostico del contexto, de los
recursos e intereses de los estudiantes, siendo importante considerar la zona de
desarrollo préximo para que la estrategia se adapte al nivel del grupo. La ensefianza que
se quiera transmitir, debe estar alineada con los objetivos conceptuales, procedimentales
y actitudinales, lo cual justifica la necesidad de estrategias contextualizadas, coherentes
y pertinentes.

La aplicacion efectiva de estrategias ludicas no puede entenderse como una

receta genérica, sino como una construccion pedagodgica situada. La seleccion adecuada
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requiere equilibrar las caracteristicas del grupo, los contenidos a desarrollar, los recursos

disponibles y los objetivos de aprendizaje.

Figura 12
Consideraciones de los docentes respecto a las estrategias ludicas capaces de

transformar la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas
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Tabla 21

Agrupacion de codigos representativos respecto a las estrategias ludicas capaces de
transformar la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Transformacién de la
percepcion negativa

"de temer las matematicas pasan a
disfrutarlas" (OC); "ver la materia con
otros ojos" (JB)

Cambio de una vision de rechazo
a una vision positiva del area.

Reduccion de la
ansiedad matematica

"ayudan a reducir la ansiedad" (JB);
"rompen la rutina" (MS)

Disminucion del estrés
relacionado con el aprendizaje
matematico.

Aumento de la
motivacion y curiosidad

"marcan una diferencia significativa"
(MS); "pasan de una postura defensiva a
una de curiosidad" (DV)

Las estrategias ludicas despiertan
el interés intrinseco y favorecen el
compromiso.

Mejora en la disposicion
para el aprendizaje

"cambia su disposicion" (AR);
"comienzan a ver las matematicas como
herramienta util" (AR, OC)

Mayor apertura y actitud proactiva
frente al conocimiento.

Necesidad de
contextualizacion y
aplicacion

"cuando se presenta el contenido de
forma cercana, participativa y
contextualizada" (JB)

La efectividad depende de una
adecuada adaptacion al entorno
del estudiante.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 22

Vinculos causales emergentes respecto a las estrategias ludicas capaces de
transformar la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Impacto emocional
positivo

Reduccion de la ansiedad
Curiosidad y entusiasmo
Aumento de la confianza

matematico.

Las estrategias ludicas permiten un acercamiento
emocionalmente positivo al conocimiento

Cambios
actitudinales

De rechazo a interés
De pasividad a participacion
Disposicion favorable

La ludica transforma la actitud general hacia la
materia y el proceso de aprendizaje.

Condiciones de
efectividad

Contextualizacion
Aplicabilidad
Disefio adecuado

La transformacion es efectiva cuando la estrategia
es pertinente y significativa.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Impacto emocional positivo de las estrategias ludicas

El aprendizaje matematico suele estar asociado con altos niveles de ansiedad y
estrés en los estudiantes. Sin embargo, la integracion de estrategias ludicas ha
demostrado reducir “Cambia

significativamente estos efectos negativos, pues
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completamente su actitud. Pasan de una postura defensiva a una de curiosidad” (DV).
Segun Olmos, Araujo, Burgos y Romero (2024), el uso de actividades ludicas en el aula
contribuye al desarrollo de la inteligencia emocional, permitiendo que los estudiantes
enfrenten los desafios matematicos con mayor confianza y entusiasmo.

Ademas, el juego fomenta la curiosidad y el entusiasmo, lo que facilita la
exploracion de conceptos matematicos de manera mas intuitiva y atractiva. “Creo que la
ludica bien aplicada puede cambiar la percepcion que muchos tienen de las matematicas
como algo “dificil” o “aburrido” (JB). Al respecto, Bustamante, Troya, Barboto, Hernandez,
Martinez, Valencia y Bernal (2024), destacan que los estudiantes participantes en
actividades ludicas, muestran mejoras significativas en su comprension de conceptos
abstractos y habilidades de resoluciéon de problemas. Este enfoque permite que los
estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje, fortaleciendo su
confianza y reduciendo la percepcién negativa hacia la materia. Es decir, “Ayudan

mucho. Cambia su disposicion y muestran que aprender puede ser interesante” (AR).

Cambios actitudinales generados por la ensefanza ludica

Uno de los efectos mas notables de las estrategias ludicas es la transformacién
de la actitud de los estudiantes hacia las matematicas. “Si se logra presentar el contenido
de una forma cercana, participativa y contextualizada, los estudiantes podrian empezar
a ver la materia con otros ojos, incluso disfrutarla” (JB). “Se dan cuenta de que si pueden
entender. Cuando los estudiantes ven las matematicas aplicadas a su campo de estudio
de manera interactiva, disminuye la resistencia a la materia” (DV). Es decir, la ensefianza
tradicional suele generar rechazo y desmotivacion, mientras que la inclusiéon de
actividades ludicas promueve un cambio de pasividad a participacion y una disposicion
favorable hacia el aprendizaje. Al respecto, Manzano et al. (2022) sefalan que la
gamificaciéon y el uso de elementos ludicos en el aprendizaje, generan un mayor
compromiso y motivacion en los estudiantes, lo cual se traduce en una mejora
significativa en sus resultados académicos.

Asimismo, la pedagogia ludica permite en los estudiantes, percibir las
matematicas como una disciplina mas accesible y aplicable a su vida cotidiana, ya que
‘pueden cambiar por completo su actitud hacia la materia” (AR). En este orden de ideas,

Moya (2024) enfatiza que el juego como estrategia educativa, facilita la construccion del
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conocimiento al integrar elementos cognitivos y emocionales, promoviendo la
colaboracion y el pensamiento critico. Este cambio en la percepcidén de la materia, es
clave para mejorar la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje matematico,
pues ‘pueden marcar una diferencia significativa. Al hacer que el aprendizaje sea mas
interactivo y aplicado, los estudiantes comienzan a ver las matematicas como una
herramienta util, en lugar de una materia abstracta y dificil” (MS), o “pueden transformar
radicalmente su percepcion. De temer las matematicas pasan a disfrutarlas, incluso a

buscar formas de aplicarlas” (OC).

Condiciones de efectividad para la implementacién de estrategias ludicas

Para que las estrategias ludicas sean efectivas, es fundamental considerar
aspectos como la contextualizacion, la aplicabilidad y el disefio adecuado de las
actividades, pues “cuando las estrategias ludicas les muestran aplicaciones practicas,
los estudiantes comienzan a ver las matematicas como una herramienta util y no solo
como una obligacion académica” (AR). La contextualizacion del aprendizaje permite que
los estudiantes relacionen los conceptos matematicos con situaciones reales, lo cual
mejora su comprension y motivacion. Segun Ayala et al. (2024), la integracion de
recursos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejora la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes, especialmente cuando se adaptan a sus
necesidades y estilos de aprendizaje. En tal sentido, “las estrategias Iudicas pueden
ayudar a reducir la ansiedad matematica y a mostrar que aprender matematicas puede
ser interesante y util” (JB).

Ademas, la planificacion y el disefo adecuado de las estrategias ludicas son
esenciales para garantizar su efectividad. La correcta estructuracion de las actividades y
la disponibilidad de recursos adecuados, pueden influir en la calidad del aprendizaje.
“Pienso que pueden ayudar bastante, sobre todo en los primeros semestres. Rompen la
rutina y pueden mostrar que las matematicas no tienen por qué ser temidas” (MS). Al
respecto, Manzano et al. (2022) destacan que la gamificacion y el uso de estrategias
ludicas han sido cuestionados por su aparente falta de rigor académico, aunque estudios
recientes demuestran que estas metodologias mejoran la motivacion y el rendimiento de

los estudiantes.
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Las estrategias ludicas permiten resignificar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, ofreciendo una nueva forma de interactuar con la matematica, es decir,
menos temida, mas participativa y con sentido practico. Esta resignificacion no es
automatica, sino resultado de un disefio pedagogico intencional, contextualizado y
emocionalmente seguro.

La percepcidn negativa hacia las matematicas, es un factor clave de
desmotivacion. Las estrategias ludicas pueden modificar esta percepcion al ofrecer
experiencias positivas y accesibles, pues no solo sirven como técnica, sino como
herramienta transformadora de actitudes, en la cual su implementacién requiere de
planificacion y adecuacion a los contextos de aprendizaje, y por supuesto, de una
percepcion de autoeficacia, ya que la aumenta, al permitir experiencias exitosas.

Con relacidn al aprendizaje significativo, se produce cuando los nuevos
conocimientos se integran con la estructura cognitiva existente, facilitando esta
integracion al conectar lo nuevo con lo vivencial y emocional. En tal sentido, las
estrategias ludicas tienen un profundo potencial para transformar, pues no se trata
unicamente de mejorar el rendimiento, sino de cambiar el sentido, la emocién y la
identidad del estudiante frente al saber matematico, en donde tienen la posibilidad de
reconstruir la relacion que estos construyen con la matematica, de acuerdo con la
motivacion, la curiosidad y la experiencia significativa, pilares esenciales de una
ensefianza matematica mas humana, cercana y eficaz.

Las experiencias ludicas, al activar emociones positivas y generar escenarios de
exploracion, favorecen la emergencia de procesos metacognitivos que fortalecen la
percepcion de competencia y la disposicion al aprendizaje. Ademas, al incorporar
elementos narrativos, simbodlicos y colaborativos, estas estrategias permiten que el
estudiante se reconozca como sujeto activo en la construccion del saber, lo cual incide
directamente en su identidad académica. La autoeficacia, entendida como la creencia en
la propia capacidad para enfrentar desafios, se potencia cuando el estudiante logra
resolver problemas en entornos ludicos que simulan situaciones reales, promoviendo asi
una transferencia significativa del conocimiento.

A esta reflexibn se suma la necesidad de transformar los imaginarios que

posicionan a las matematicas como una disciplina rigida, abstracta y alejada de la
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realidad cotidiana. Las practicas ludicas permiten resignificar el acto de aprender
matematicas como una experiencia estimulante y socialmente relevante. Esta
resignificacion promueve la apertura afectiva del estudiante hacia el conocimiento
matematico, desbloqueando barreras emocionales que tradicionalmente limitan su

participacion activa.

Figura 13
Consideraciones de los docentes respecto de los fundamentos tedricos considerados
relevantes para sustentar el uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas
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Tabla 23

Agrupacion de codigos representativos respecto de los fundamentos teéricos
considerados relevantes para sustentar el uso de la ludica en la ensefianza de las

matematicas

Cadigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Aprendizaje
significativo

"conectar los nuevos conceptos con los
conocimientos previos" (JB, OC, AR)

La ludica como medio para activar
estructuras cognitivas previas, en linea
con Ausubel.

Constructivismo

"el estudiante construye su propio
conocimiento” (JB, MS, AR)

El aprendizaje como un proceso activo
de construccion individual y social.

Aprendizaje
experiencial

"aprendizaje experiencial de Kolb" (JB,
MS)

La experiencia directa como eje de la
construccion del conocimiento.

Interaccion social

"aprende mejor en interaccion con
otros" (JB)

Rol mediador del grupo en la zona de
desarrollo proximo (Vygotsky).

Aprendizaje activo

"teoria del aprendizaje activo",
"aprendizaje por descubrimiento" (DV)

La exploracion y la participacién activa
como condiciones para aprender.

Inteligencias
multiples

"inteligencias multiples" (OC)

Diversificaciéon de estrategias segun los
distintos estilos de aprendizaje.

Enfoque por
competencias

"enfoque por competencias" (OC, AR)

La ludica permite desarrollar habilidades
transferibles a la vida profesional.

Gamificacion

"teoria de la gamificacién" (DV)

Incorporaciéon de mecanicas de juego
para motivar y estructurar el
aprendizaje.

Aprendizaje
cooperativo

"aprendizaje cooperativo" (AR)

Valor del trabajo colaborativo en la
construccion del conocimiento.

Aplicacion
contextualizada

"contextos reales", "aplicar conceptos
matematicos a situaciones concretas"
(OC, AR)

Uso de la ludica para vincular la
matematica con situaciones
significativas.

Fuente: Elaboracion del autor
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Tabla 24

Vinculos causales emergentes respecto de los fundamentos tedricos considerados
relevantes para sustentar el uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Fundamentos cognitivos
del uso de la ludica

Aprendizaje significativo
Constructivismo
Aprendizaje experiencial

Sostienen que el conocimiento se construye
desde lo previo, lo vivencial y lo activo.

Fundamentos sociales y
afectivos

Interaccion social
Aprendizaje cooperativo
Gamificacion como
vinculo emocional

Resaltan el papel del entorno social y emocional
en el aprendizaje efectivo.

Fundamentos
pedagdgicos y practicos

Enfoque por
competencias
Aplicacion
contextualizada
Inteligencias multiples

La ludica se adapta a diversos perfiles, fomenta
habilidades transferibles y contextualiza el
saber.

Innovaciéon metodoldgica

Aprendizaje activo
Gamificacion
Participacion dinamica

Reivindican el rol de la ludica como metodologia
alternativa para romper con la ensefianza
tradicional.

Fuente: Elaboracion del autor

Penafiel, Ordonez y Fernandez (2025), sostienen que el aprendizaje ludico se
fundamenta en principios cognitivos, sociales y pedagdgicos, los cuales favorecen la
construccion del conocimiento de manera activa y significativa, requiriendo su
implementacion una planificacion adecuada; adaptacién a los perfiles de los estudiantes
y la integracion de metodologias innovadoras. La gamificacion y el aprendizaje
cooperativo, han demostrado ser estrategias efectivas para mejorar la motivacion y el
rendimiento académico, consolidando la ensefianza ludica como una alternativa viable
para transformar la educaciéon. En las voces de los informantes hay diversidad en la
fundamentacion tedrica que consideran relevante para sustentar la ludica en la
ensefanza de las matematicas, pues consideran que “Aunque no soy experto en teoria
educativa, considero que el aprendizaje significativo de Ausubel y el constructivismo de
Piaget y Vygotsky podrian dar buen sustento a la ludica” “También pienso en el
aprendizaje experiencial de Kolb” (JB). “Creo que la ludica puede apoyarse en teorias
constructivistas, donde el estudiante aprende haciendo y descubriendo por si mismo”
(MS). “Me apoyo en el aprendizaje significativo, la teoria de las inteligencias multiples y

el enfoque por competencias” (OC). “Me interesa el enfoque activo, donde el estudiante
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construye su conocimiento. También me apoyo en el aprendizaje cooperativo. Sin
embargo, el aprendizaje significativo de Ausubel es clave en la ensefianza de las

matematicas mediante estrategias ludicas” (AR).

Fundamentos cognitivos del uso de la ludica

El aprendizaje significativo, el constructivismo y el aprendizaje experiencial, son
pilares fundamentales en la aplicacién de estrategias ludicas, pues “me baso mucho en
el aprendizaje activo, en la teoria de la gamificacion y en modelos de aprendizaje por
descubrimiento” (DV). Segun Bosquez et al. (2024), el juego es una herramienta esencial
para que los estudiantes exploren, descubran y construyan conocimientos de manera
activa. Este enfoque se alinea con la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, el
cual enfatiza la importancia de conectar nuevos conocimientos con experiencias previas,
para facilitar la retencion y comprension, es decir, “la ludica debe conectar con lo que el
estudiante ya sabe. Es decir, la ludica debe ser una herramienta poderosa para conectar
los nuevos conocimientos con situaciones reales” (OC).

Ademas, la pedagogia ludica se basa en principios constructivistas, como los
postulados de Piaget y Vygotsky, quienes sostienen que el conocimiento se construye
mediante la interaccion con el entorno. La gamificacién y el aprendizaje experiencial
permiten que los estudiantes participen activamente en su proceso educativo,

promoviendo el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Fundamentos sociales y afectivos

El aprendizaje no solo depende de la adquisicion de conocimientos, sino también
de la interaccion social y el desarrollo emocional. Urbina, Toasa, Solis, Guayta y Jara
(2023), destacan que el aprendizaje cooperativo fortalece la construccién del
conocimiento, al fomentar la colaboracion y el intercambio de ideas entre los estudiantes.
La gamificacién, ademas de ser una estrategia motivadora, actia como un vinculo
emocional que mejora la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje.

El método de aprendizaje cooperativo, segun Azorin (2018), ha demostrado ser
efectivo en la mejora del rendimiento académico y el desarrollo socioemocional de los

estudiantes. La integracion de dinamicas grupales y actividades ludicas en el aula
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permite que los estudiantes se sientan mas seguros y comprometidos con su proceso

educativo.

Fundamentos pedagégicos y practicos

El enfoque por competencias, la aplicaciéon contextualizada y la teoria de las
inteligencias multiples, son elementos clave en la implementacion de estrategias ludicas.
Al respecto, Pérez, Velastegui, Velastegui y Mayorga (2024), senalan que la teoria de
las inteligencias multiples de Gardner permite adaptar la ensefianza a los diferentes
perfiles cognitivos de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas personalizado y
efectivo. La contextualizacion del aprendizaje es fundamental para garantizar que los
estudiantes puedan aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones reales.

Ademas, la integracion de estrategias ludicas en el curriculo educativo, debe
considerar la diversidad de estilos de aprendizaje y la necesidad de desarrollar
habilidades transferibles. Por tanto, Berru, Pardo, Gordillo, Escaleras, Vega, Camacho y
Merino (2025) destacan que la combinacion de inteligencias multiples y enfoques
pedagogicos adaptativos, mejora la inclusion y la efectividad de la ensefianza, pues “todo
lo que promueva la interaccion es valioso y fundamental para transformar la ensefianza
tradicional en una experiencia mas dinamica” (DV), pero ademas, “cuando los
estudiantes logran conectar nuevos conocimientos con experiencias previas, el

aprendizaje es mas solido” (AR).

Innovacién metodolégica en el aprendizaje ludico

El aprendizaje activo, la gamificacion y la participacion dinamica son elementos
esenciales para transformar la ensefanza tradicional. Poveda, Limas y Cifuentes (2023),
presentan una experiencia pedagogica basada en la gamificacion en educacion superior,
demostrando que esta metodologia mejora la motivacion y el rendimiento académico. La
gamificacién no solo introduce elementos de juego en el aula, sino que también fomenta
la autonomia y el compromiso de los estudiantes.

En este sentido, Hernandez y Collados (2020) consideran a la gamificacion como
una metodologia de innovacion educativa, la cual rompe con los enfoques tradicionales

y promueve la creatividad y el pensamiento critico. La implementacion de estrategias
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activas y dinamicas permite que los estudiantes se involucren de manera significativa en
su proceso de aprendizaje.

Son diversas las posturas de los informantes, pues sus consideraciones
involucran diferentes teorias; sin embargo, todas convergen en un punto en comun y es
la interaccién, la construccién del conocimiento y el uso de la ludica para mejorar el
aprendizaje. En este sentido, expresan que ‘“también rescato el constructivismo, que
sugiere que el estudiante debe construir su conocimiento de manera activa. En el area
de contaduria, esto se refleja en la necesidad de aplicar matematicas a contextos reales,
como el analisis financiero y la interpretacion de datos econémicos” (AR); o “la teoria del
aprendizaje experiencial de Kolb es clave, pues enfatiza la importancia de la practica en
el desarrollo del conocimiento” (MS); y “la ludica puede ser una herramienta para
conectar los nuevos conceptos con los conocimientos previos de los estudiantes,
haciéndolos méas comprensibles” (JB).

Los docentes reconocen una base tedrica diversa y soélida para justificar el uso de
estrategias ludicas, pero estas no son propuestas improvisadas o intuitivas, sino que se
enraizan en teorias del aprendizaje ampliamente validadas. La ludica articula
dimensiones cognitivas (significado, experiencia, descubrimiento), sociales (interaccion,
cooperacioén) y practicas (contextualizacion, aplicabilidad), favoreciendo un aprendizaje
mas humano y profundo.

La incorporacién de fundamentos como la gamificacion, la interaccidn social y la
contextualizacion, permite superar barreras emocionales y motivacionales que dificultan
el aprendizaje. Los fundamentos analizados aqui proporcionan los pilares sobre los
cuales construir dichas estrategias, garantizando su coherencia teorica, pertinencia
pedagogica y efectividad practica.

En este orden de ideas, teorias como la del aprendizaje significativo y el enfoque
por competencias, permiten abordar estas dificultades a partir de experiencias
significativas, colaboracion y contextualizacion, buscandose generar lineamientos
ludicos innovadores para la aprehensién del conocimiento matematico. Este analisis
revela que las estrategias Iudicas estan respaldadas por una diversidad de enfoques
tedricos que coinciden en valorar la actividad, la experiencia, la cooperacion y la

contextualizacion como claves del aprendizaje. En el contexto de la ensefianza de las
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matematicas en la educacion superior, estas teorias permiten justificar, disefar e

implementar propuestas pedagdgicas que respondan a los desafios actuales de la

motivacion, la comprension y la apropiacion del conocimiento.

Figura 14
Consideraciones de los informantes sobre los elementos claves que deberian incluirse

en los lineamientos, para implementar estrategias Iludicas en el aula universitaria
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Tabla 25

Agrupacion de codigos representativos sobre los elementos claves que deberian
incluirse en los lineamientos, para implementar estrategias Iludicas en el aula

universitaria

Caédigo Abierto

Fragmentos de los
informantes

Descripciéon

Coherencia con los
objetivos de aprendizaje

"debe haber coherencia con los
objetivos" (JB, DV, AR)

Las estrategias deben responder a
metas educativas claras.

Contextualizacion
profesional

"ajustarse al contexto de su carrera"
(JB, OC); "casos reales" (AR)

Las actividades deben estar
alineadas con el perfil profesional
del estudiante.

Inclusion de tecnologias

"herramientas tecnoldgicas" (DV, MS);
"plataformas digitales" (OC)

Uso de recursos TIC para
fomentar la interactividad y el
aprendizaje autbnomo.

Creatividad y disefio de
actividades

"elementos de creatividad", "retos"
(JB, DV, MS)

Incorporacién de dinamicas
novedosas que despierten interés.

Evaluacion formativa e
integradora

"evaluacion formativa",
"autoevaluacion”, "retroalimentacion

inmediata" (JB, MS, DV)

Sistemas de evaluacion que
acompafen el proceso de
aprendizaje.

Participacion activa 'y
colaborativa

"colaboracién", "trabajo en grupo”
(OC, AR, MS)

Enfoque que promueva la
interaccion y la construccion social
del conocimiento.

Flexibilidad y
adaptabilidad

"adaptarlas a diferentes niveles de
conocimiento” (JB); "segun contexto"
(MS)

Las estrategias deben poder
modificarse segun las
caracteristicas del grupo.

Pensamiento critico y
resolucién de problemas

"resolver problemas reales",
"pensamiento critico" (JB, OC)

Promover el desarrollo de
habilidades de analisis, sintesis y
aplicacion.

Evaluacion del impacto

"estrategias para evaluar su
efectividad" (AR, MS)

Criterios para valorar si las
estrategias logran sus objetivos.

Fuente: Elaboraciéon del autor
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Tabla 26

Vinculos causales emergentes sobre los elementos claves que deberian incluirse en
los lineamientos, para implementar estrategias ludicas en el aula universitaria

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Enfoque pedagogico
integral

Coherencia con
objetivos
Pensamiento critico
Evaluacion formativa

Se busca una estrategia que no solo motive, sino
que sea significativa y rigurosa.

Pertinencia y
contextualizacion

Contexto profesional
Flexibilidad
Nivel del grupo

Los lineamientos deben responder a la realidad del
estudiante y su campo de estudio.

Innovacion
metodoldgica

Creatividad
TIC
Dinamicas activas

El disefio de estrategias debe incluir componentes
tecnoldgicos y creativos.

Evaluacion del

. impacto . . .
Evaluacion y Replicabilidad Se requiere un marco que permita medir resultados y
sostenibilidad Adaptabilidad replicar la experiencia.
institucional

Fuente: Elaboracién del autor

‘Elementos clave: objetivos claros, retos, retroalimentacion inmediata,
herramientas tecnologicas, participacion activa y evaluacion integradora” (DV). Esta
respuesta es la base del contexto de esta pregunta, resume lo dicho por los demas
informantes y que se desglosa en este analisis. El disefio de estrategias pedagdgicas
efectivas requiere un enfoque integral que considere la coherencia con los objetivos
educativos, la contextualizacion del aprendizaje, la incorporacion de metodologias
innovadoras y la evaluaciéon de su impacto y sostenibilidad. La combinacion de estos
elementos permite generar experiencias de aprendizaje significativas, adaptadas a las
necesidades de los estudiantes y alineadas con los avances tecnoldgicos y

metodoldgicos actuales.

Enfoque pedagdgico integral

Un enfoque pedagdgico integral busca garantizar que las estrategias educativas
no solo sean motivadoras, sino también rigurosas y significativas. “Primero, debe haber
coherencia con los objetivos de aprendizaje” (JB). La coherencia con los objetivos del
curso es fundamental para asegurar que las actividades propuestas contribuyan al

desarrollo de competencias clave. Segun Lafrancesco (2024), la evaluacién formativa es
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un componente esencial en este proceso, pues permite realizar ajustes en tiempo real y
mejorar la calidad del aprendizaje.

El pensamiento critico es otro aspecto clave en la educacion integral. La
ensenanza debe fomentar la capacidad de los estudiantes para analizar, cuestionar y
aplicar conocimientos en diferentes contextos. La investigaciéon de Valdez, Sanchez y
Lescano (2023), destaca que la evaluacién formativa, combinada con estrategias de
retroalimentacion, fortalece el pensamiento critico y la autonomia en el aprendizaje. “Es
fundamental que los lineamientos incluyan estrategias tecnoldgicas, actividades
colaborativas y enfoques de ensefianza que permitan la participacion activa de los
estudiantes” (MS). “Que exista una contextualizacion, participacion, interdisciplinariedad,

uso de TIC, evaluacion continua y actividades que fomenten el pensamiento critico” (OC).

Pertinencia y contextualizacion

La pertinencia de las estrategias pedagodgicas depende de su capacidad para
responder a la realidad del estudiante y su campo de estudio, por lo tanto, “es clave que
se ajusten al nivel de los estudiantes y al contexto de su carrera” (JB). La
contextualizacion profesional permite que los contenidos sean aplicables en situaciones
reales, lo cual mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al respecto,
Rubio y Gomez (2021) proponen un enfoque de aprendizaje contextualizado y expansivo,
facilitando la conexidn entre los conocimientos adquiridos y su aplicacion en el entorno
profesional. Para ello, es crucial una relacién bilateral entre las actividades practicas y
los intereses de los estudiantes, es decir, “los lineamientos deberian incluir actividades
practicas basadas en simulaciones financieras, estudios de casos reales y dinamicas de
gamificacion que permitan a los estudiantes aplicar los conceptos matematicos en
situaciones concretas” (AR), o también, “deben contemplar actividades practicas
alineadas con los intereses de los estudiantes, estrategias colaborativas y mecanismos
de evaluacion adecuados” (OC).

La flexibilidad en el disefio de estrategias, es esencial para adaptarse a las
caracteristicas del grupo y a las necesidades individuales de los estudiantes. Segun los
autores precitados (ob. cit), la contextualizacion del aprendizaje en experiencias
significativas, mejora la retencién del conocimiento y fomenta una mayor participacion en

el aula.
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Innovacién metodolégica

Al decir de los informantes, “se deben incluir elementos de creatividad,
colaboracion, resolucion de problemas reales, y algun componente de evaluacion
formativa” (JB). La integracién de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC),
la creatividad y las dinamicas activas, son fundamentales para transformar la ensefianza
tradicional, pues la innovacion metodoldgica permite disefiar estrategias que estimulen
la participacion y el aprendizaje auténomo. Al respecto, la Universidad Internacional de
la Rioja (UNIR, 2023), ha publicado informacién al respecto, en un documento llamado:
7 metodologias innovadoras en educacion que mejoraran tus clases, manifestando que
las metodologias innovadoras, como el aula invertida y el aprendizaje basado en
proyectos, han demostrado ser efectivas para mejorar el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes.

También, “deben incluir herramientas practicas, tecnologias accesibles,
colaboracion en grupo y contextos reales” (MS). La gamificacion y el uso de herramientas
digitales han revolucionado la educacion, permitiendo experiencias de aprendizaje mas
interactivas y personalizadas. Al respecto, Herdoiza, Valladares, Calderén y Faggioni
(2024), destacan que la integracion de tecnologias avanzadas y enfoques pedagdgicos
innovadores contribuye a la creacibn de ambientes de aprendizaje inclusivos y

colaborativos.

Evaluacién y sostenibilidad

Para garantizar la efectividad de las estrategias pedagdgicas, es necesario
establecer mecanismos de evaluacion del impacto, replicabilidad y adaptabilidad
institucional. La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2023), en su texto: Medicion y seguimiento de los resultados de
aprendizaje y las habilidades, propone un marco de monitoreo y evaluacion que permita
medir los resultados del aprendizaje y ajustar las estrategias educativas en funcion de
las necesidades de los estudiantes, por eso, “Los lineamientos deberian incluir ejemplos
practicos de actividades ludicas, orientaciones sobre céomo adaptarlas a diferentes
niveles de conocimiento y estrategias para evaluar su efectividad” (JB). “También permitir

L N1g

retroalimentacion y autoevaluacion...” “...deben contemplar métodos de evaluacion que

midan el impacto de estas estrategias” (MS). “Es importante que se establezcan criterios
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para evaluar la efectividad de las estrategias, asegurando que la ludica no reste
profundidad al contenido académico” (AR).

La sostenibilidad de las estrategias pedagdgicas depende de su capacidad para
ser replicadas en diferentes contextos y adaptadas a los cambios en el entorno
educativo. Segun Penafiel, Tigse y Gonzalez (2024), la educacion para la sostenibilidad
requiere estrategias de ensefianza que fomenten la conciencia ambiental y el
compromiso social.

Por tanto, el disefio de estrategias pedagodgicas efectivas debe considerar un
enfoque integral, la pertinencia y contextualizacion del aprendizaje, la innovacion
metodoldgica y la evaluacion de su impacto y sostenibilidad. La combinacién de estos
elementos permite generar experiencias educativas significativas, adaptadas a las
necesidades de los estudiantes y alineadas con los avances tecnoldgicos y
metodoldgicos actuales. La implementacion de estrategias innovadoras y la evaluacion
continua, son claves para mejorar la calidad de la educacion y garantizar su relevancia
en el contexto profesional.

Las respuestas de los docentes revelan una vision compleja y madura sobre lo
que debe contener una propuesta ludica en el contexto universitario, pues no se trata
simplemente de “jugar en clase”, sino de construir una estrategia con sentido didactico y
pedagdgico, pertinencia profesional, creatividad metodoldgica y capacidad evaluativa.
Esto implica una reflexion profunda sobre los fines del aprendizaje, los medios para
alcanzarlos y los criterios para validarlos.

Se identifica una serie de elementos claves que deben ser considerados al disefiar
estas estrategias: claridad pedagdgica, adaptabilidad, enfoque participativo y
herramientas tecnoldgicas, entre otros. La sostenibilidad de las estrategias depende de
su disefo, contextualizacion, recursos disponibles y métodos de evaluacién. Este analisis
ofrece insumos valiosos para formular lineamientos factibles y eficaces con componentes
fundamentales que deben integrar los lineamientos propuestos en esta tesis. Las
estrategias ludicas deben ser disefiadas como propuestas didacticas y pedagogicas
completas, articuladas con los objetivos del curso, contextualizadas en la realidad de los

estudiantes, evaluables, flexibles y metodoldégicamente innovadoras. Estos elementos se
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convierten en la base estructural para consolidar una propuesta sélida, viable y
transformadora en el contexto de la educacion superior.

A su vez, resulta crucial establecer mecanismos de seguimiento que permitan
retroalimentar constantemente el proceso de implementacion, asegurando que las
estrategias mantengan su pertinencia y eficacia a lo largo del tiempo. La construccién de
ambientes de aprendizaje ludicos implica una reconfiguracién del rol docente, que debe
pasar de transmisor de conocimiento a mediador de experiencias significativas. Esta
transicion requiere formacién continua, reflexion pedagdégica y una disposicion ética
hacia la transformacién educativa. En este sentido, la interdiscursividad entre saberes
disciplinares y enfoques didacticos emergentes se convierte en un principio integrador
para disefar propuestas que respondan a las demandas contemporaneas del entorno

universitario.

Figura 15
Consideraciones de los docentes sobre la evaluacion de la efectividad de las
estrategias ludicas en la mejora de la comprension matematica de los estudiantes
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Tabla 27

Agrupacion de codigos representativos sobre la evaluacion de la efectividad de las
estrategias ludicas en la mejora de la comprension matematica de los estudiantes

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Formacion docente
continua

"capacitaciones sobre metodologias activas
y ludicas" (JB, AR); "formacion especifica en
didactica de las matematicas" (MS)

Desarrollo profesional para
implementar estrategias ludicas
con fundamento.

Recursos tecnoldgicos
y materiales

"acceso a laboratorios, software,
plataformas digitales" (DV); "espacios
flexibles" (OC)

Infraestructura que facilite
experiencias ludicas.

Reconocimiento
institucional a la
innovacion

"reconocer a los docentes que innovan" (JB,
DV); "apoyo a las practicas
transformadoras" (OC)

Estimulo a quienes promueven
el cambio didactico.

Flexibilidad curricular

"posibilidad de adaptar los programas" (MS);
"tiempo suficiente para desarrollar estas
estrategias" (AR)

Permitir que los docentes
integren la ludica sin estar
atados a un curriculo rigido.

Redisefo evaluativo

"evaluaciones que valoren el proceso" (DV);
"cambios en el sistema de evaluacion” (JB,
AR)

Modelos de evaluacion que
acompafien metodologias
ludicas.

Cultura institucional
abierta a la innovacioén

"cambio de mentalidad institucional" (OC);
"ambiente que valore el error y el
aprendizaje activo" (MS)

Transformacion cultural para
aceptar metodologias menos
tradicionales.

Redes de colaboracion
docente

"espacios para compartir experiencias" (JB,
MS); "comunidades de practica" (DV)

Estrategias para el intercambio
de saberes y experiencias
pedagdgicas.

Tiempo para
planificacién y disefio

"estas estrategias requieren mas tiempo de
diseno" (MS, OC)

Reconocer el esfuerzo adicional
que implica innovar con ludica.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 28

Vinculos causales emergentes sobre la evaluacion de la efectividad de las estrategias
ludicas en la mejora de la comprension matematica de los estudiantes

pedagégicas basicas

Flexibilidad curricular

Categoria Subcategorias Relaciones
- Formacion continua |La innovacién ludica exige
Condiciones s . L
Evaluacion transformadora | coherencia entre diseno,

ejecucioén y evaluacion.

Condiciones
materiales y
tecnologicas

Recursos TIC
Ambientes flexibles
Plataformas interactivas

La infraestructura debe permitir
practicas activas y digitales.

Condiciones
culturales y
organizativas

Cultura institucional de innovacion
Reconocimiento docente
Redes colaborativas

La adopcion de la ludica
depende de la actitud
institucional hacia el cambio.

Condiciones de
gestion del tiempo

Tiempo para planificacion
Reduccién de carga burocratica
Integracién en el horario docente

El tiempo es un recurso clave
para disefar estrategias
eficaces.

Fuente: Elaboracién del autor
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Condiciones pedagoégicas basicas

Las estrategias ludicas deben estar alineadas con principios pedagogicos solidos
que garanticen su impacto en el aprendizaje, pues la formacion continua de los docentes
es un elemento clave para la correcta implementacién de metodologias innovadoras.
Segun Sanchez, David, Cardenas y Cadavid (2023), la formacion pedagogica dialégica
permite que los docentes reflexionen sobre su practica y adopten enfoques
constructivistas favorecedores del aprendizaje activo.

Ademas, la evaluacion transformadora juega un papel crucial en la medicion del
impacto de las estrategias ludicas, tal como lo sefalan Grijalba, Mendoza y Mesias
(2019), al considerar a la evaluacidon como un proceso dinamico que permita ajustes en
tiempo real y garantice la mejora continua de las practicas educativas. La flexibilidad
curricular, por su parte, facilita la integracion de metodologias ludicas en el disefio de los
programas de estudio, permitiendo adaptaciones segun las necesidades de los
estudiantes. Esto lo ratifica (AR) en su respuesta: “La evaluacion puede hacerse
mediante la comparacion del desemperfio académico antes y después de implementar
estrategias ludicas. También es util la retroalimentacion de los estudiantes sobre su
experiencia, midiendo su nivel de confianza y comprension de los temas tratados. Ofro
método efectivo es la aplicacion de problemas practicos donde los estudiantes

demuestren su capacidad de analisis y resolucion”.

Condiciones materiales y tecnolégicas

La infraestructura educativa debe estar preparada para la implementacion de
estrategias ludicas, lo que implica contar con recursos tecnoldgicos, ambientes flexibles
y plataformas interactivas. Al respecto, Vargas, Guerrero, Medina y Salinas (2024),
sefalan que la integracion de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ha generado nuevas oportunidades para la personalizacién del aprendizaje
y la colaboracién global. “Hago seguimientos antes y después de actividades ludicas.
También recojo la percepcion del grupo y reviso como resuelven problemas complejos
fras esas actividades. Es importante mencionar que para todo este proceso me apoyo
mucho en las herramientas tecnoldgicas” (DV). “Observo el cambio en el lenguaje

matematico que usan, su autonomia para resolver problemas, el analisis de los
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resultados académicos, el trabajo en equipo, el uso de la tecnologia para resolver
situaciones complejas y la percepcion de los estudiantes sobre su aprendizaje” (OC).
Asimismo, el acceso a materiales educativos actualizados es esencial para
garantizar la equidad en el aprendizaje. Aspiazu, Macay, Castro, Blacio y Lépez (2024),
destacan que la brecha digital sigue siendo un desafio en la educacion, por lo cual es
necesario mejorar la infraestructura tecnolégica y garantizar el acceso equitativo a
dispositivos y conectividad. La creacion de ambientes de aprendizaje, enriquecidos por
las TIC, permite que los estudiantes desarrollen habilidades digitales y participen en

experiencias educativas mas dinamicas.

Condiciones culturales y organizativas

La adopcién de estrategias ludicas depende en gran medida de la cultura
institucional de innovacién, el reconocimiento docente y la existencia de redes
colaborativas. Segun Macanchi, Orozco y Campoverde (2020), desarrollar una cultura
de innovacion en la educacion superior, es fundamental para garantizar la calidad
educativa y la mejora continua, donde la actitud institucional hacia el cambio, influye
directamente en la disposicion de los docentes para adoptar metodologias innovadoras.
“Evaluaria su efectividad mediante el seguimiento del desempefio académico, pero
también mediante encuestas de percepcion, participacion en clase y autoevaluaciones.
A través de las encuestas puedo conocer el punto de vista de cada uno desde el contexto
en cual se desenvuelve y observar si los estudiantes se apropian del conocimiento y si
lo pueden aplicar en contextos reales lo que es un buen indicador. También consideraria
Su retroalimentacion sobre las estrategias utilizadas” (JB).

Ademas, la cultura organizacional en las instituciones educativas juega un papel
clave en la implementacién de estrategias ludicas. Siqueiros y Vera (2022) destacan que
ésta debe estar alineada con modelos tedricos que promuevan la creatividad y la
participacion activa de los docentes. La creacion de redes colaborativas entre docentes
y estudiantes facilita la difusién de buenas practicas y el intercambio de experiencias

exitosas.
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Condiciones de gestion del tiempo

‘A través de evaluaciones comparativas antes y después de la implementacion de
las estrategias. Tambien se puede utilizar la observacion directa en clase y la
retroalimentacion de los propios estudiantes. Con esto, se puede observar si el
estudiante mejora su participacion, comprension y rendimiento en ejercicios complejos y
si empieza a ver la materia con menos rechazo. En este proceso los momentos de la
evaluacién se deben tener en cuenta. Hacer una evaluacion antes, durante y al finalizar
las actividades nos permite identificar puntos fuertes y otros por mejorar” (MS). El tiempo
para planificacidn, la reduccion de carga burocratica y la integracion en el horario
docente, son factores determinantes para la implementacion efectiva de estrategias
ludicas. Segun Arranz (2024), la gestion eficiente del tiempo en el aula permite que los
docentes organicen sus sesiones de manera estructurada, maximizando el impacto de
las actividades ludicas. Asimismo, la planificacidén estratégica y el uso de herramientas
digitales pueden optimizar la gestién del tiempo en el aprendizaje. A su vez, Yosen (2024)
destaca que la minimizacion de distracciones y el establecimiento de rutinas saludables,
son claves para mejorar la productividad y el rendimiento académico. La integracion de
metodologias innovadoras en el horario docente, debe ser una prioridad para garantizar
su sostenibilidad y efectividad a largo plazo.

La aplicacion de estrategias ludicas no es una tarea exclusiva del docente
individual, sino un esfuerzo colectivo que requiere respaldo institucional, pues para que
estas metodologias puedan aplicarse con éxito, deben existir condiciones pedagdgicas,
tecnolégicas, organizativas y culturales que faciliten y legitimen su integracién en la
practica docente cotidiana. A partir de las respuestas dadas, se pueden identificar
elementos clave de infraestructura, cultura institucional, formacién y gestién del tiempo
que deben articularse para lograr una implementacion sostenible.

El tipo de apoyo que se ofrezca, influye directamente en la posibilidad real de
aplicar dichas estrategias. Sin condiciones minimas, incluso las mejores propuestas
quedan en el plano tedrico. Por tanto, la implementacién de estrategias Iudicas en la
educacion, requiere un enfoque integral que contemple condiciones pedagdgicas,
materiales, culturales y organizativas. La formacién continua de los docentes, la

disponibilidad de recursos tecnoldgicos, la cultura institucional de innovacién y la gestion
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eficiente del tiempo, son factores clave para garantizar el éxito de estas metodologias.
La adopcién de enfoques innovadores y la evaluacion continua de su impacto, permitiran
transformar la ensefianza y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, por
tanto, es necesario comprender que la innovacion no ocurre en el vacio, requiere de
politicas, recursos, espacios de encuentro y una cultura educativa que valore el

aprendizaje activo y significativo.

Figura 16
Opiniones de los docentes sobre los criterios a ser utilizados para validar la pertinencia
de los lineamientos ludicos
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Tabla 29

Agrupacion de codigos representativos obre los criterios a ser utilizados para validar la
ertinencia de los lineamientos ludicos

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Evaluacion formativa y
continua

"evaluar de forma constante el proceso"

(JB); "mas alla de una nota final" (AR, MS)

La evaluacion debe acompanar el
aprendizaje y no solo medir
resultados.

Observacion directa
del desempefio

"ver como resuelven problemas en

equipo" (DV); "andlisis de su participacion

y evolucion" (OC)

Valoracion cualitativa del progreso
cognitivo y actitudinal.

Portafolios y
productos concretos

"productos de trabajo: mapas mentales,
presentaciones, ejercicios" (JB, OC)

Evidencias tangibles del proceso
de aprehension.

Autoevaluacién y
coevaluacion

"que ellos mismos valoren su avance"
(MS); "aprender a evaluar a sus pares"
(AR)

Promueve la metacognicion y el
juicio critico.

Instrumentos mixtos

"rabricas, listas de chequeo, diarios
reflexivos" (DV, JB)

Combinacion de instrumentos
cualitativos y cuantitativos.

Medicién de la
motivacion y actitud

"ver si hay mas entusiasmo”, "si cambia
su percepcion de la matematica" (MS,
0]8))]

Evaluar el impacto emocional y
actitudinal.

Impacto en el
desempefio
académico

"comparar resultados antes y después"
(AR); "ver si suben las notas" (JB)

Contraste con indicadores
tradicionales de rendimiento.

Analisis reflexivo del
docente

"reflexion del docente sobre lo que
funcion6 o no" (DV, MS)

Evaluacioén critica desde la
experiencia docente.

Seguimiento
longitudinal

"ver como influye en semestres
posteriores" (OC)

Evaluar la sostenibilidad del
impacto en el tiempo.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 30

Vinculos causales emergentes obre los criterios a ser utilizados para validar la
ertinencia de los lineamientos ludicos

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Evaluacion integral del
proceso

Evaluacion formativa
Observacion directa
Portafolios

Se centra en evidenciar la
evolucién del estudiante mas que
en resultados estaticos.

Evaluacion participativa
y reflexiva

Autoevaluacion
Coevaluacion
Diario docente

Promueve la corresponsabilidad
y la metacognicion.

Evaluacion del impacto
actitudinal

Motivacion
Percepcion
Participacion

Considera la dimension
emocional del aprendizaje
matematico.

Evaluacion del impacto
académico

Mejora de desempeiio
Transferencia de aprendizajes
Seguimiento longitudinal

Permite medir la efectividad real
y sostenida de las estrategias.

Fuente: Elaboracion del autor
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Evaluacion integral del aprendizaje: enfoques, impacto y sostenibilidad

La evaluacion del aprendizaje ha evolucionado hacia enfoques mas integrales que
buscan evidenciar el progreso del estudiante, en lugar de limitarse a resultados estaticos.
En este sentido, la evaluacion formativa, la observacion directa y el uso de portafolios,
han demostrado ser herramientas claves para comprender el desarrollo de competencias
y habilidades en los estudiantes. Estas, son herramientas que pueden ser utiles para los
informantes en el proceso evaluativo de las estrategias, pues tienen opiniones similares
sobre la forma como verificarian la efectividad de las mismas. “Validaria los lineamientos
considerando su aplicabilidad en diferentes contextos educativos, su alineacion con los
objetivos del curso y la percepcion de los estudiantes sobre su utilidad” (JB).
“Consideraria su aplicabilidad en el ambito financiero y contable, asegurandome de que
las estrategias ludicas realmente aporten al desarrollo de competencias necesarias para
la carrera” (AR). “Si mejora la comprension y la actitud frente al curso, los lineamientos
son pertinentes. También si son sostenibles a largo plazo” (OC). Segun Lafrancesco
(2024), la evaluacion integral debe ser un proceso sistematico y permanente que permita
la toma de decisiones informadas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Este
enfoque considera no solo el rendimiento académico, sino también el desarrollo

socioemocional y la capacidad de aplicar conocimientos en diferentes contextos.

Evaluacion participativa y reflexiva

La evaluacion participativa y reflexiva promueve la corresponsabilidad y la
metacognicion en los estudiantes. “Silos estudiantes responden positivamente, si mejora
el aprendizaje y si se puede replicar, considero que los lineamientos son adecuados”
(AR). Estrategias como la autoevaluacioén, la coevaluacion y el diario docente, permiten
que los estudiantes sean agentes activos en su proceso de aprendizaje. Segun Badillo y
Cano (2025), la practica reflexiva en la formacion docente, es clave para mejorar la
calidad educativa, pues fomenta la autorregulacion y el pensamiento critico. Ademas,
Amaranti y Contreras (2025) destacan que la retroalimentacion participativa es
fundamental para el desarrollo de la experticia en evaluacion formativa, pues permite a
los estudiantes reflexionar sobre su desempefio y mejorar sus estrategias de

aprendizaje.
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Evaluacion del impacto actitudinal

‘Revisaria si los lineamientos son aplicables a nuestro contexto, si motivan
realmente a los estudiantes y si pueden ser adaptados por otros docentes” (MS). El
impacto actitudinal de las estrategias de aprendizaje, es un aspecto fundamental en la
ensefanza de las matematicas, pues la motivacion, la percepcion y la participacion de
los estudiantes, influyen directamente en su rendimiento académico. Medina y Alva
(2024) sefialan que la evaluacion actitudinal en las clases de matematicas, permite
identificar como las actitudes de los estudiantes afectan su desempeno y su disposicion
para aprender. Asimismo, Saez (2020) destaca que las actitudes hacia las matematicas,
tienen un impacto significativo en el rendimiento académico y en la percepcion de la
materia por parte de los estudiantes; esta tiene mucho que ver sobre la aplicabilidad en
el contexto real que encuentran ellos en cada asignatura. “Evaluaria la aplicabilidad en
diferentes cursos, la motivacion generada y la efectividad en la resolucion de problemas
matematicos y si se ajusta al perfil de formacion del programa” (DV). “Consideraria su
aplicabilidad en diferentes disciplinas y su impacto en la motivaciéon y desempefio de los
estudiantes” (OC).

Evaluacion del impacto académico

“También seria importante que otros docentes los pudieran adaptar y aplicar, es
decir, que no dependan solo de una persona” (JB). La evaluacion del impacto académico
permite medir la efectividad real y sostenida de las estrategias de aprendizaje. La mejora
del desempefio, la transferencia de aprendizajes y el seguimiento longitudinal, son
elementos clave para determinar la eficacia de las metodologias implementadas. Vega,
Arrollo y Ulloa (2024) realizaron una revisidn sistematica sobre la relacion entre
estrategias de aprendizaje y rendimiento académico en educacion superior, concluyendo
que el uso de estrategias adecuadas mejora significativamente el desempeio de los
estudiantes. A su vez, Diaz, Garcés y Feliciano (2023) también encontraron que el uso
de estrategias metacognitivas y de gestion de recursos, influye positivamente en el
rendimiento académico universitario.

La evaluacion integral del aprendizaje debe considerar multiples dimensiones,
incluyendo la evoluciéon del estudiante, la participacion activa en el proceso, el impacto

actitudinal y la efectividad académica de las estrategias implementadas. La combinacién
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de enfoques formativos, reflexivos y de impacto, permite una comprensién mas profunda
del aprendizaje y facilita la toma de decisiones para mejorar la ensefianza. La
implementacion de metodologias innovadoras y la evaluacion continua, son esenciales
para garantizar la calidad educativa y la sostenibilidad de las estrategias pedagogicas.

Las respuestas apuntan a una concepcion amplia de la evaluacion, entendida no
como juicio final, sino como acompafamiento del proceso de aprendizaje. La efectividad
de la ludica no se puede reducir a una mejora en las notas, sino que debe observarse en
la evolucion del pensamiento matematico, la participacion activa, la percepcion positiva
del saber y la transferencia del conocimiento a contextos diversos.

El tipo de evaluacién determina el sentido que adquiere la estrategia, pues evaluar
con coherencia metodoldgica, permite medir adecuadamente su impacto, y las
universidades deben promover sistemas evaluativos mas comprensivos que legitimen
las metodologias activas. Este analisis sefala los componentes clave de esa
transformacion evaluativa, donde la efectividad de las estrategias ludicas, debe valorarse
desde multiples perspectivas: cognitiva, emocional, actitudinal y académica. Una
estrategia puede ser pedagogicamente valiosa, aunque no genere mejoras inmediatas
en los examenes tradicionales, silogra cambiar la forma en que el estudiante se relaciona

con la matematica.

Figura 17
Percepciones de los entrevistados respecto a los enfoques ludicos para atender las
diversas necesidades de los estudiantes en el aula universitaria
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Tabla 31

Agrupacion de codigos representativos respecto a los enfoques ludicos para atender
las diversas necesidades de los estudiantes en el aula universitaria

Caédigo Abierto

Fragmentos de los informantes

Descripcion

Aula flexible y no
convencional

"ambientes flexibles, mesas moviles"
(JB); "espacios que favorezcan el
movimiento" (DV)

Entornos que permitan
actividades dinamicas,
colaborativas y creativas.

Actividades ludicas
variadas

"juegos de lbgica, retos matematicos"”
(MS); "simulaciones, casos,
competencias" (AR)

Diversidad de estrategias ludicas
adaptadas al contenido.

Aprendizaje centrado en
el estudiante

"el estudiante es el protagonista" (OC);
"descubre, construye, comparte" (JB)

Metodologia activa con
participacion activa del
estudiante.

Integracion con
tecnologias

"uso de apps, juegos interactivos,
plataformas digitales" (DV, OC)

Tecnologia como recurso para
mediar y diversificar la
ensefanza.

Evaluacion alternativa y
continua

"evaluaciones creativas" (AR);
"evaluacion del proceso" (MS)

Métodos de valoracion que
priorizan la comprensién y la
evolucion.

Contextualizacion del
conocimiento

"problemas reales de su carrera" (JB);
"matematica util, significativa" (DV)

Vinculacién con la vida
profesional del estudiante.

Clima emocional
positivo

"se sienten en confianza para
equivocarse" (MS); "ambiente relajado”
(AR)

Aula como espacio seguro para
explorar, equivocarse y aprender.

Trabajo colaborativo e
interdisciplinario

"trabajo en grupos interdisciplinarios"
(OC); "aprenden unos de otros" (JB)

Interaccion social como fuente de
aprendizaje.

Rol mediador del
docente

"facilitador, guia" (AR, JB); "propone
desafios y acompana" (MS)

El docente estimula, observa,
retroalimenta y media el proceso.

Fuente: Elaboracion del autor

Tabla 32

Vinculos causales emergentes respecto a los enfoques ludicos para atender las
diversas necesidades de los estudiantes en el aula universitaria

Categoria

Subcategorias

Relaciones

Disefio metodoldgico
ludico

Juegos, simulaciones, casos
TIC y recursos interactivos
Actividades significativas

La clase se estructura desde la
ludica como eje metodoldgico.

Transformacion del rol
docente

Guia
Mediador
Disefiador de experiencias

El docente abandona el rol
expositivo tradicional y promueve
el aprendizaje activo.

Cultura pedagégica
activa

Participacion estudiantil
Trabajo colaborativo
Confianza emocional

La ludica permite desarrollar un
aula mas participativa y
humanizada.

Evaluacion formativa y
creativa

Seguimiento del proceso
Evaluacion auténtica
Metacognicion

Se valora la construccion del
saber, no solo el resultado final.

Fuente: Elaboracion del autor
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Disefio metodolégico ludico

“Enfoques como la gamificacion, simulaciones digitales y aprendizaje basado en
retos pueden ser muy efectivos para atender las diferencias individuales” (OC). El disefio
metodoldgico ludico se fundamenta en el uso de juegos, simulaciones, estudios de
casos, asi como en la integracion de TIC y recursos interactivos para generar actividades
significativas. Segun Lovos, Ricca y Sanz (2021), los juegos serios y las simulaciones,
permiten a los estudiantes desarrollar habilidades cognitivas y socioemocionales,
favoreciendo la construccion del conocimiento de manera activa. “Los enfoques deben
adaptarse a distintos estilos de aprendizaje. Por ejemplo, para los estudiantes mas
visuales, el uso de graficos interactivos y herramientas digitales de modelado financiero
es ideal” (AR). “Los enfoques ludicos deberian ser flexibles, inclusivos y contextuales”
(JB). Ademas, Moya (2024) destaca que la gamificacion y el uso de estrategias ludicas
en el aula, transforman el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo el

pensamiento critico y la colaboracion.

Transformacion del rol docente

La ensefianza ludica exige una transformacion en el rol del docente, quien deja de
ser un mero transmisor de conocimientos para convertirse en guia, mediador y disefiador
de experiencias. Segun Bell, Lema y Martin (2024), el aprendizaje activo requiere que el
docente facilite la exploracién, la resolucion de problemas y la aplicacion practica de
conocimientos, promoviendo la autonomia del estudiante. “Juegos por equipos, retos
interactivos en plataformas digitales, concursos, simulaciones aplicadas a ingenieria.
Todo lo que despierte interés y fomente el trabajo colaborativo donde el docente actue
como un mediador del proceso” (MS). En este orden de ideas, Lobo (2024) enfatiza que
el docente del siglo XXI debe ser un facilitador del aprendizaje, adaptandose a los
cambios tecnoldgicos y pedagodgicos para garantizar una educacion mas dinamica e

inclusiva.

Cultura pedagogica activa
La ensefanza ludica fomenta una cultura pedagdgica activa, caracterizada por la
participacion estudiantil, el trabajo colaborativo y la confianza emocional. “No todos

aprenden igual, por eso se podrian combinar juegos serios, simulaciones, role playing,
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herramientas digitales, y retos matematicos. Lo importante es que permitan distintas
formas de participacion y conecten con la realidad de los estudiantes” (JB). “Para
aquellos que aprenden mediante la practica, se pueden implementar simulaciones de
toma de decisiones en escenarios contables” (AR). Ledn, Santos y Alonzo (2023)
destacan que el trabajo colaborativo en la educacion, mejora el desarrollo del
conocimiento, las habilidades sociales y el crecimiento personal, generando un ambiente
de aprendizaje mas significativo. Garcia y De la PefAa (2024) sefalan que la
implementacion de estrategias colaborativas en el aula, favorece la convivencia escolar

y fortalece la interaccion entre los estudiantes.

Evaluacion formativa y creativa

La evaluacion en la ensefianza ludica debe centrarse en el seguimiento del
proceso, la evaluacion auténtica y la metacognicion, valorando la construccién del saber
mas alla del resultado final. “Retos computacionales, simulaciones, videojuegos
educativos, escape rooms virtuales. Cualquier enfoque que combine Iégica, colaboracion
y diversion y que tengan una forma de verificar su efectividad a través de herramientas
que consideren los puntos de vista de todos los estudiantes” (DV). En tal sentido, Bauz
(2024) destaca que la evaluacion formativa mejora el rendimiento académico y promueve
el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes. A su vez, Loaiza, Duque
y Patino (2024) sefialan que la metacognicion y el aprendizaje autorregulado, son
esenciales para la educacion en linea, permitiendo a los estudiantes asumir un rol mas
activo en su proceso de aprendizaje. “También es util el aprendizaje colaborativo, donde
los estudiantes trabajan en equipo para resolver problemas financieros, fortaleciendo su
comprension matematica y sus habilidades analiticas” (AR).

La ensefanza ludica representa una alternativa metodolégica que transforma la
educacion tradicional, promoviendo un aprendizaje mas dinamico, participativo y
significativo. Su implementacion requiere un disefio estructurado, una transformacion en
el rol docente, una cultura pedagdgica activa y una evaluaciéon formativa que valore el
proceso de aprendizaje. La integracion de estrategias ludicas en el curriculo educativo,
puede mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes,

consolidando un enfoque pedagdgico mas inclusivo y efectivo.
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Las respuestas configuran una vision esperanzadora de la ensefianza matematica
universitaria, alejada del modelo tradicional, y centrada en el estudiante, la experiencia
vivencial, el juego, la reflexién y la colaboracion. La ludica no es vista como un adorno
metodoldgico, sino como un eje estructurante del proceso educativo.

Esta pregunta propone una vision completa de como se concretan estas
estrategias en la realidad del aula. La clase ludica, tal como se la describe, responde
directamente a estos factores: ansiedad, falta de contexto, aprendizaje mecanico,
aislamiento. La clase universitaria de matematicas basada en la ludica representa un
cambio radical en la cultura pedagdgica. Es una propuesta que combina la motivacion,
el pensamiento critico, la colaboracion, el uso de tecnologias y la valoracion de los

procesos.
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MOMENTO V

LINEAMIENTOS: UNA PROPUESTA DE CAMBIO EN LO ORDINARIO

La ensefianza de las matematicas en la educacion superior ha estado marcada
histéricamente por enfoques tradicionales centrados en la transmisién de contenidos
formales y la resolucion mecanica de problemas. Sin embargo, como evidencian los
hallazgos del capitulo IV de esta investigacién, este tipo de practicas pedagdgicas ha
producido una brecha significativa entre el conocimiento matematico esperado y el nivel
de aprehension real demostrado por los estudiantes de primer semestre, especialmente
aquellos que enfrentan vacios formativos, ansiedad matematica y desmotivacion frente
a esta disciplina.

Los lineamientos que se desarrollan en este capitulo, emergen como respuesta
concreta y situada a este fendmeno, brindando estrategias ludicas, cuya finalidad es
transformar el aula universitaria en un escenario de construccion activa y aprehensiéon
del conocimiento matematico. El juego, entendido no como simple entretenimiento sino
como una herramienta epistémica, se configura aqui como mediador del pensamiento
l6gico, emocional y social que subyace a la aprehension profunda del saber matematico.

Este capitulo despliega, con rigor tedrico y coherencia metodoldgica, un conjunto
de orientaciones pedagogicas que articulan el enfoque ludico con principios del
aprendizaje significativo, el constructivismo y la pedagogia critica.

Cada estrategia propuesta se fundamenta en los aportes recogidos en los
testimonios de los informantes clave, asi como en la literatura especializada en
ensefanza de las matematicas, juego didactico y motivacién educativa. A través de
actividades como el Sudoku matematico, el Cubo Soma, los crucigramas logicos, los
escape rooms Y los juegos de roles, se propone una resignificacion de la ensefianza de
las matematicas en primer semestre universitario, con el objetivo de mejorar no solo el

desempefio académico, sino la actitud, la autoconfianza y la permanencia estudiantil.
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Fundamentos epistemolégicos y pedagogicos del enfoque ludico

La lidica como mediacion epistemolégica

Desde una perspectiva epistemoldgica, la ludica se concibe como una forma
simbdlica de interaccién con el mundo que permite la construccion de significados a
través de la experiencia, la exploracién y el descubrimiento. Piaget (1975), ya indicaba
que el juego cumple una funcién esencial en el desarrollo cognitivo, al permitir al sujeto
organizar la realidad, experimentar hipdtesis y establecer relaciones légicas. En el
contexto universitario, la ludica permite mediar entre el pensamiento formal requerido por
las matematicas y las vivencias previas del estudiante, facilitando asi una aprehension
mas organica del conocimiento.

A su vez, Bandura (1986), desde su teoria del aprendizaje social, resalta el valor
de la interaccion como fuente de adquisicion de saberes. El juego, al implicar
colaboracion, competencia sana y retroalimentacion, se convierte en un espacio de
aprendizaje compartido, donde las habilidades matematicas se construyen
colectivamente. Mientras, Vygotsky (1978) agrega que el aprendizaje se da en la zona
de desarrollo proximo del sujeto, la cual se activa a través de la mediacién cultural; en
este sentido, el juego en el aula es una practica cultural posibilitadora del acceso a

niveles superiores de razonamiento.

Enfoque constructivista y aprendizaje significativo

La fundamentacion pedagdgica de estos lineamientos, se sustenta en el
constructivismo, el cual propone que el conocimiento no se transmite, sino que se
construye activamente por el sujeto, en interaccion con su entorno. Segun Ausubel
(1983), el aprendizaje significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos se
relacionan con estructuras previas cognitivas, de forma que adquieren sentido. Las
actividades ludicas disefiadas en esta investigacion, parten de esa premisa, integrando
desafios, reglas, retroalimentacion y contexto real, para activar los esquemas mentales
y motivacionales del estudiante.

En concordancia con Zabala et al. (2020), el juego en la educacién matematica no
es un recurso auxiliar, sino una estrategia pedagogica potente, que permite dinamizar la

ensefanza de conceptos abstractos como el razonamiento cuantitativo, las ecuaciones
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y la logica proposicional. El aprendizaje ludico favorece, ademas, la flexibilidad cognitiva,
la perseverancia en la resolucién de problemas, y la construccion de una actitud positiva
hacia el conocimiento matematico, lo cual se alinea directamente con las necesidades

expresadas por los docentes universitarios participantes en esta investigacion.

Teorias motivacionales aplicadas a la ensefianza de las matematicas

Diversos autores sefialan que la motivacion en el aula no es sélo un elemento
emocional, sino un componente fundamental del proceso de aprendizaje. Deci y Ryan
(1985), con su teoria de la autodeterminacion, explican que la motivacion intrinseca
surge cuando el estudiante se siente competente, autbnomo y relacionado con los otros.
Las estrategias ludicas, al generar ambientes de reto, exploracion libre y cooperacion,
permiten activar esta motivacion intrinseca en los estudiantes de educacion superior que
enfrentan ansiedad matematica y desconfianza en sus habilidades.

A su vez, Arroyo (2025) y Martinez et al. (2022), destacan que las emociones
positivas, como la curiosidad y el entusiasmo, facilitan la consolidacién de la memoria y
aumentan el rendimiento académico. En este sentido, los juegos como el Sudoku, los
crucigramas logicos y las simulaciones aplicadas a la carrera profesional, no sélo
refuerzan competencias matematicas, sino que modifican la relacion emocional del
estudiante con el conocimiento, promoviendo una resignificacion positiva del saber

matematico.

Principios orientadores para la construccién de los lineamientos

Los lineamientos tedricos propuestos en este capitulo estan fundamentados en
una serie de principios pedagogicos y metodolégicos que guian la estructuracion,
aplicacion y evaluacion de las estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas
en estudiantes de primer semestre universitario. Estos principios no son meramente
técnicos, sino profundamente éticos y transformadores, y se han extraido de los
hallazgos y voces de los docentes participantes del estudio. A continuacion, se detallan
los mas significativos, los cuales se agrupan en siete (7) topicos generales que engloban

lo expresado por los informantes clave.
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1. Aprendizaje situado y contextualizado

Toda estrategia ludica debe responder al contexto real de los estudiantes,
integrando elementos de su carrera, sus intereses profesionales y su entorno
sociocultural. La contextualizacion permite que el conocimiento matematico se perciba
como util, aplicable y significativo, superando la visién abstracta y desarraigada que
muchos estudiantes tienen al inicio de su formacion universitaria. Este principio exige
que los docentes vinculen la matematica con situaciones del mundo laboral, problemas
cotidianos o escenarios propios de su disciplina. Como sefala Zabala et al. (2022), el
aprendizaje se vuelve profundo cuando se relaciona con la realidad personal y

profesional del estudiante.

2. Flexibilidad metodolégica y adaptabilidad

Las estrategias deben ser disefiadas con posibilidad de ser adaptadas segun el
nivel cognitivo del grupo, el ritmo de aprendizaje y los estilos individuales. El principio de
flexibilidad reconoce la diversidad de trayectorias, necesidades y capacidades que
existen en el aula universitaria. Una estrategia ludica debe poder ser ajustada en su
dificultad, dinamica y duracion, sin perder su coherencia con el objetivo matematico
planteado. Armijos (2023) argumenta que, herramientas como el Sudoku, pueden ser
escaladas en complejidad para atender distintos niveles, mientras que Parra (2023)
sefala que los cubos légicos permiten adecuarse a diversas habilidades motrices y

cognitivas.

3. Integralidad en la construccién del conocimiento

Los lineamientos consideran la matematica como un saber multidimensional, que
involucra lo cognitivo, lo emocional, lo comunicativo y lo social. Por tanto, las estrategias
ludicas deben facilitar no solo la comprensién de conceptos, sino también el
fortalecimiento de habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de problemas,
la colaboracion y la expresion. La aprehension del conocimiento matematico no se logra
solo con exactitud operativa, sino cuando el estudiante puede discutir, aplicar, construir

y reflexionar sobre el saber. Este principio se vincula con el enfoque por competencias
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planteado por Zabala (2020), donde se destaca la necesidad de integrar saberes en

contextos reales.

4. Inclusividad y respeto por la diversidad

Las estrategias utilizadas por los docentes, deben asegurar que todos los
estudiantes, sin importar sus antecedentes académicos, niveles de motivacion o perfiles
de aprendizaje, encuentren en el aula un espacio acogedor, justo y estimulante. La
ludica, al generar ambientes de confianza y tolerancia al error, favorece el aprendizaje
en estudiantes que tradicionalmente han sido excluidos por metodologias rigidas y
verticales. Rodriguez (2021) sefala que las actividades ludicas permiten atender a
diversos estilos cognitivos, mientras que Candela y Benavides (2020) destacan su papel

en la inclusion emocional y la mejora del clima de aula.

5. Evaluacion formativa, continua y transformadora

Todo disefo ludico debe incluir mecanismos de evaluacion que acompanen el
proceso, brinden retroalimentacidn y permitan evidenciar el aprendizaje mas alla de los
resultados estandarizados. La evaluacion debe considerar las emociones, el esfuerzo, la
participacion y la evolucion del estudiante en su aprehension matematica. Este principio
implica el uso de rubricas, portafolios, diarios reflexivos, autoevaluaciéon y coevaluacion.
Como indican Vives y Hamui (2021), evaluar significa interpretar procesos, mas que

emitir juicios terminales.

6. Estimulo de la autonomia y el protagonismo estudiantil

Las estrategias aqui propuestas buscan empoderar al estudiante como
constructor de su propio aprendizaje. La ludica se convierte en un recurso para despertar
curiosidad, promover la exploracion y favorecer la toma de decisiones dentro de la
dinamica didactica. La teoria de la autodeterminacion, propuesta por Deci y Ryan (1985),
muestra que cuando el estudiante se siente competente, autbnomo y vinculado con su
grupo, la motivacion intrinseca se incrementa. Esto favorece la perseverancia en el

aprendizaje matematico, aun ante desafios complejos.
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7. Sostenibilidad institucional y replicabilidad

Los lineamientos estan disefiados para ser sostenibles en el tiempo y replicables
en distintos contextos universitarios. No dependen exclusivamente de un docente
experto, ni de recursos costosos, sino que pueden adaptarse a diferentes disciplinas,
grupos y realidades institucionales. Esto implica generar instrumentos estables,
actividades claras, criterios de implementacién accesibles y mecanismos de
seguimiento, que permitan mejorar progresivamente. La propuesta se concibe como un

sistema abierto, flexible y escalable.

Orientaciones para la aprehension matematica en educacion superior

Estas orientaciones surgen como respuesta al fendmeno identificado en la
investigacion: la baja aprehension del conocimiento matematico en estudiantes de primer
semestre de educacion superior, producto de vacios formativos, ansiedad, metodologias
rigidas y descontextualizacién del saber. Lo que aqui se propone es un marco teorico-
practico que oriente a docentes universitarios en el disefio y aplicacién de estrategias
ludicas, como mediadoras del aprendizaje profundo, flexible, afectivo y significativo de
las matematicas. Estas estrategias no se aplican de forma secuencial o jerarquica, sino

que atraviesan de manera transversal el disefo y aplicacion.

Procesos claves en la aplicacion de estrategias para la aprehensién del

conocimiento matematico

Se considera la aprehensiéon del conocimiento como un proceso progresivo y
multidimensional, que debe involucrar:

Activacion: despertar del interés cognitivo y emocional frente a la matematica.

Exploraciéon: interaccion con problemas, retos o dinamicas que exigen

construccion de significado.

Elaboracioén: integracion de conceptos a través del analisis, reflexion y aplicacion.

Socializaciéon: compartir, discutir, argumentar en grupo el saber construido.

Consolidacion: sistematizacion del aprendizaje y transferencia a nuevos

contextos.

Cada estrategia ludica debe disefiarse para activar estos procesos, permitiendo

que el estudiante transite del desconocimiento a la apropiacién profunda del contenido.
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Componentes estructurales de una estrategia ludica
A partir del analisis de las entrevistas y los aportes tedricos revisados, toda
estrategia ludica dirigida a la aprehension del conocimiento matematico, debe contener
los siguientes componentes:
Intencién pedagédgica clara: ;qué se busca con la actividad? ;Qué contenido
matematico se trabaja?
Dinamica del juego o actividad: reglas, secuencia, materiales, tiempos.
Desafio cognitivo: elemento que exige analisis, inferencia, resolucion.
Apoyo visual o manipulativo: uso de graficos, simuladores, objetos concretos.
Facilitacion docente: acompafamiento, retroalimentacion, observacion.
Evaluacién formativa: instrumentos de seguimiento y valoracion del proceso.
Transferencia: momento para aplicar lo aprendido a una situacién nueva o
compleja.
Estos componentes seran integrados en cada estrategia que se desarrollara a

continuacioén, articulando teoria, aplicacion y reflexion.

Estrategias ludicas propuestas para mejorar la aprehension del conocimiento

matematico en estudiantes de primer semestre de educacion superior

Estrategia 1: Sudoku Matematico Adaptado
Fundamento teérico

El Sudoku, reconocido como un rompecabezas numérico de logica, se
fundamenta en la organizacién secuencial y la deduccion sistematica. En educacion
matematica, este juego ha demostrado fortalecer el pensamiento légico, la estructuracion
espacial y el razonamiento deductivo (Armijos, 2023; Saavedra, 2019). Segun Zabala et
al. (2020), el uso de este rompecabezas, contribuye al desarrollo de competencias
basicas como la identificacion de patrones, la inferencia y la resolucion de problemas,
pilares esenciales en el razonamiento cuantitativo de estudiantes universitarios. Ademas,
al ser una actividad desafiante y estimulante, impulsa procesos motivacionales claves

sefalados por Deci y Ryan (1985) y Ausubel (1983).
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Objetivo didactico
Fortalecer la aprehension del razonamiento l6gico-matematico, mediante la
aplicaciéon del Sudoku como herramienta ludica que estimule habilidades de deduccion,
concentracion, analisis y secuenciacion.
Componentes de la estrategia
Materiales: Plantillas de Sudoku adaptadas (niveles, basico a avanzado), lapices,
borradores. O uso de plataformas interactivas como Lichess Sudoku, LogicLike o
similares.
Nivel: Adaptable desde grado cero hasta nivel universitario, utilizando numeros,
ecuaciones, o letras vinculadas a conceptos matematicos.
Duracién: 60 minutos.
Participantes: Individual o en grupos pequefios (2-3 estudiantes).
Secuencia de aplicacion
Fase 1: Activacion cognitiva (10 minutos)
e Breve explicacion del objetivo y reglas del Sudoku.
e Discusiébn sobre como el juego puede representar estructuras logicas
matematicas.
Fase 2: Resolucion del Sudoku (30 minutos)
o Estudiantes reciben una plantilla adaptada segun su nivel.
« Enversiones avanzadas, las casillas incluyen operaciones o formulas a completar
en orden ldgico (por ejemplo: “x + 2 = ?”, “\16 = ?”).
Fase 3: Socializaciéon (10 minutos)
o Reuvision y discusion grupal de estrategias utilizadas.
e Comparacién de métodos entre pares.
Fase 4: Reflexion y transferencia (10 minutos)
e Preguntas de reflexion:
¢ Qué habilidades matematicas utilizaste?

¢, Como podrias aplicar esta forma de razonamiento en tus cursos disciplinares?
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Evaluacion formativa

Tabla 33
Descripcion de la evaluacion formativa para la estrategia Sudoku matematico
Criterio Instrumento Descripciéon
Razonamiento ldgico Rubrica analitica Evalla la capacidad de deduccion y
estrategia aplicada
Participacion activa Lista de Registro de implicacién y
. colaboracion grupal
observacion
Autoevaluacion Diario reflexivo Analisis individual de fortalezas y
metacognitiva dificultades

Fuente: Elaboracion del autor

Variaciones sugeridas
Sudoku Algebraico: Reemplazar los numeros por incégnitas (x, y) con
restricciones.
Sudoku tematico: Aplicar términos contables, financieros, o ingenieriles para
cursos disciplinares.
Sudoku cooperativo: Resolverlo en grupo con turnos rotativos y justificacién oral
de cada movimiento.
Observaciones practicas
e Ideal como actividad de apertura o cierre de unidad tematica.
« Permite reforzar contenidos transversales como atencién, tolerancia al error y
pensamiento abstracto.

e Puede emplearse como diagnéstico inicial del pensamiento I6gico del grupo

Estrategia 2: Cubo Soma y légica tridimensional
Fundamento teérico

El cubo Soma, concebido por Piet Hein en 1933, es un rompecabezas
tridimensional compuesto por siete piezas que forman un cubo de 3x3x3. Esta
herramienta pedagdgica desarrolla habilidades espaciales, razonamiento logico,
visualizacion geométrica y resolucion colaborativa de problemas (Garcia, 2018; Ruiz,
Cafas y Canela, 2017). En el contexto universitario, especialmente en carreras como
ingenieria, o contaduria, el Cubo Soma permite transitar desde operaciones planas hacia

un razonamiento volumétrico complejo.
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Al respecto, Zabala et al. (2020), destacan que los juegos tridimensionales
fortalecen la abstraccién matematica y la aplicabilidad conceptual. Dienes, en la década
de 1960, propuso el uso de cubos logicos para facilitar la comprensiéon de conceptos
como la simetria, la combinatoria y la manipulacidn de objetos algebraicos. La dimensién
tactii del cubo permite establecer vinculos entre las estructuras mentales y las

configuraciones fisicas.

Objetivo didactico
Desarrollar la comprension espacial, la Iégica constructiva y la capacidad de
analisis matematico, a través de la manipulacion del cubo Soma como estrategia ludica

en la resoluciéon de problemas tridimensionales.

Componentes de la estrategia
Materiales: Cubos Soma fisicos en madera o plastico (1 por grupo), o simuladores
digitales 3D (como Soma Cube Simulator, Rubik's Cube Solver, GeoGebra 3D).
Nivel: Primer semestre, adaptable a distintas carreras (con énfasis en
visualizacion matematica).
Duracién: 80 minutos.

Participantes: Grupos de 3 a 4 estudiantes.

Secuencia de aplicacion
Fase 1: Activacion y exploracién (15 minutos)
o Explicacion del origen y objetivo del cubo.
e Breve reto de “armado libre” para familiarizacion.
e Preguntas iniciales:
¢, Qué relaciones geométricas observas?
¢ Qué patrones emergen?
Fase 2: Desafio ludico (40 minutos)
e Se plantea una tarea: armar el cubo completo en el menor tiempo, justificando la

secuencia utilizada.
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o Variaciones posibles: formar otras figuras geométricas (L, T, escaleras) usando
las piezas.
o Registro de pasos, errores, soluciones parciales.
Fase 3: Socializacion y analisis matematico (15 minutos)
o Exposicion grupal de estrategias utilizadas.
e Conexién con conceptos como volumen, superficie, simetria, rotacion,
permutacion.
Fase 4: Transferencia y reflexion (10 minutos)
« Aplicacion del aprendizaje a problemas reales: estructuras contables, distribucion
espacial, arquitectura légica de sistemas.
e Preguntas para discusion:
¢, Como se relaciona el cubo con tus cursos disciplinares?

¢, Qué habilidades desarrollaste con esta experiencia?

Evaluacion formativa

Tabla 34
Descripcion de la evaluacion formativa para la estrategia Cubo soma
Criterio Instrumento Descripcion
Resolucién colaborativa Lista de observacion Nivel de participacién, iniciativa, manejo de
conflicto, organizacioén grupal
Pensamiento espacial Rubrica analitica Capacidad para visualizar, anticipar y justificar
soluciones geométricas
Reflexion conceptual Diario reflexivo Relacion entre experiencia ladica vy
conceptos disciplinarios

Fuente: Elaboracion del autor

Variaciones sugeridas

Cubo Soma virtual: plataformas como GeoGebra permiten representar
movimientos tridimensionales paso a paso.

Competencia entre grupos: evaluar rapidez y precision en la resolucion.

Cubo narrativo: asignar significados o datos matematicos a cada pieza y resolver

problemas conectando las caras del cubo.
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Observaciones practicas
« Fomenta el pensamiento divergente y la visualizacion no convencional.
o |deal para reforzar contenidos de geometria, algebra, ldgica proposicional.
o Utilizable como instrumento de evaluacion alternativa en unidades de

razonamiento espacial.

Estrategia 3: Crucigrama conceptual matematico
Fundamento teérico

El crucigrama, como herramienta educativa, permite la organizacion del
vocabulario, la asociacién conceptual, la reflexidén sobre significados y la activacion de la
memoria semantica (Medina y Delgado, 2020). En matematicas, esta estrategia se
adapta no solo a la definicion de términos, sino a la resolucién de ecuaciones, ejercicios
simbalicos, teoremas y relaciones funcionales, todo ello insertado en una dinamica de
juego que estimula el lenguaje técnico, la lIégica y el pensamiento analitico.

Al respecto, Zabala et al. (2022), indican que el uso de crucigramas en contextos
universitarios favorece la comprensiéon de contenidos abstractos, al vincularlos con
elementos comunicativos e interpretativos. Se promueve asi un aprendizaje significativo,
segun los postulados de Ausubel (1983), al permitir que los estudiantes vinculen los
conceptos nuevos con su experiencia previa y su campo profesional.

Objetivo didactico

Fortalecer la apropiacién conceptual del lenguaje matematico mediante la
creacion y resolucion de crucigramas tematicos, que integren definiciones, férmulas,
propiedades y relaciones funcionales.

Componentes de la estrategia

Materiales: Plantillas impresas o digitales de crucigramas; bancos de

definiciones; software como Crossword Labs, Educaplay o Tarsia; marcadores y

papel en caso de version fisica.

Nivel: Primer semestre, adaptable a asignaturas como ldgica, algebra, calculo,

estadistica.

Duracion: 75 minutos.

Participantes: Grupos de 2 — 4 estudiantes.
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Secuencia de aplicacion
Fase 1: Activacién y construccion colectiva (15 minutos)
e Presentacion de ejemplos de crucigramas matematicos.
« Breve actividad grupal para definir términos clave del tema abordado.
« Decision de qué conceptos seran incluidos en el juego.
Fase 2: Disefio y armado del crucigrama (25 minutos)
o Cada grupo crea su propio crucigrama basado en las definiciones acordadas.
e Puede incluir operaciones matematicas con respuestas en las casillas.
o Se permiten dibujos simbdlicos si lo requiere la asociacion.
Fase 3: Intercambio y resolucién (20 minutos)
e Los crucigramas se intercambian entre grupos.
« Resolucion en equipo, dialogo sobre dificultades y validacidon de respuestas.
Fase 4: Reflexion (15 minutos)
e Plenaria:
¢, Qué conceptos reforzaron?
¢ Qué aporto el juego a la comprension?

« Debate sobre como el lenguaje matematico puede transformarse en juego.

Evaluacion formativa

Tabla 35
Descripcion de la evaluacion formativa para la estrategia Crucigramas
Criterio Instrumento Descripcion
Precision conceptual Rubrica del | Claridad, pertinencia y correccion de
crucigrama definiciones matematicas
Colaboracién grupal Lista de observacion | Interaccién, escucha activa, resolucion
conjunta de desafios
Autoevaluacién semantica | Diario reflexivo Reconocimiento de conceptos
reforzados y uso del lenguaje técnico.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Variaciones sugeridas
Crucigrama inverso: entregar el crucigrama completo y solicitar que redacten las

definiciones.
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Crucigrama numérico: incluir operaciones como raices cuadradas, ecuaciones,
derivadas.
Crucigrama narrativo: vincular conceptos matematicos a un caso real y crear
pistas en forma de historia.
Observaciones practicas
« Util en evaluaciones diagnésticas o al cierre de unidades.
e Favorece la retencion de vocabulario técnico y la sistematizacion del saber.

« Promueve la integracion cognitiva entre significado y simbolizacion.

Estrategia 4: Escape Room de razonamiento cuantitativo
Fundamento teérico

Los Escape Rooms educativos son entornos ludicos disefiados para fomentar el
aprendizaje colaborativo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico mediante
desafios secuenciales que deben resolverse bajo presion y con pistas integradas. Este
enfoque se enmarca dentro de las metodologias activas y el aprendizaje basado en retos
(Problem-Based Learning), y encuentra en la ludica una plataforma poderosa para el
desarrollo de competencias matematicas (Poveda, Limas y Cifuentes, 2023). Desde el
paradigma constructivista (Piaget, 1975; Vygotsky, 1978), el estudiante enfrenta desafios
cognitivos que deben ser resueltos cooperativamente en su zona de desarrollo proximo.
Al anadir componentes ludicos, narrativos y simbdlicos, se activan emociones positivas
y la motivacién intrinseca, como destacan Deci y Ryan (1985) y Arroyo (2025). Esto
genera condiciones 6ptimas para la aprehension del conocimiento en matematicas.
Objetivo didactico

Promover el razonamiento légico, la resolucion secuencial de problemas, la
colaboracion activa y la apropiacién de conceptos cuantitativos mediante la simulacién
de un Escape Room matematico tematico.
Componentes de la estrategia

Materiales: kits fisicos con candados numeéricos, sobres, pistas, papel,

marcadores, celulares para cronometro. O plataformas digitales como Genially,

ClassTools, EscapeWeb, Breakout EDU.
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Nivel: Estudiantes de primer semestre en asignaturas de razonamiento
matematico.
Duracién: 90 minutos.

Participantes: Equipos de 4-6 estudiantes.

Secuencia de aplicacion

Fase 1: Introduccién narrativa (10 minutos)

Ambientacién con historia: por ejemplo, "Han sido contratados por una firma
contable que sufrié un error en sus balances. Para recuperar la clave del sistema,
deben resolver una secuencia de retos matematicos ocultos..."

Reglas, tiempo limite (60 minutos), roles dentro del grupo (l6gico, organizador,

registrador, portavoz).

Fase 2: Resolucion de retos encadenados (60 minutos) Se preparan 4 — 6 estaciones

o acertijos, cada uno desbloquea el siguiente:

Estacion 1. Sudoku financiero Resolver un Sudoku con cifras de costos ocultos.
Estacion 2. Codigo algebraico Encontrar una clave resolviendo ecuaciones con
incégnitas asociadas a objetos en el aula.

Estacion 3. Reto de proporciones Dado un problema de mezcla de insumos,
hallar la proporcién y desbloquear un candado.

Estacion 4. Deduccion contable De una tabla de estados financieros, deducir
errores y encontrar pistas escondidas.

Estacion 5. Juego de légica visual Resolver un patrén légico con cartas de
figuras geométricas.

Estacion 6. Crucigrama matematico Recapitular los conceptos aprendidos en

forma de crucigrama.

Fase 3: Escape y celebracion (10 minutos)

Reconocimiento al equipo que resolvio todos los retos.

Breve discusidn sobre estrategias utilizadas.

Fase 4: Reflexién y transferencia (10 minutos)

Preguntas clave:
¢ Qué conceptos reforzamos?

¢, Coémo se sintieron al aplicar la matematica de forma divertida?
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¢, Qué aprendizajes emocionales emergieron?

Evaluacion formativa

Tabla 36
Descripcion de la evaluacion formativa para la estrategia Escape Room
Criterio Instrumento Descripcién
Resolucion de problemas | Rubrica por estacion Nivel de precision, légica y eficiencia por
reto
Colaboracién y  roles | Lista de observacién Participacion,  liderazgo, escucha,
manejo del tiempo
grupales
Reflexion metacognitiva Cuestionario post- | Percepcién del aprendizaje, emociones,
. utilidad percibida
juego
Transferencia de saberes | Diario o foro virtual Aplicacion del conocimiento a nuevos
contextos

Fuente: Elaboracion del autor

Variaciones sugeridas
Escape tematico por carrera: en contaduria, usar problemas contables reales;
en ingenieria, trabajar con sistemas numéricos o circuitos.
Escape digital: usar Genially o Google Forms con pistas ocultas, multimedia y
cronémetro virtual.
Escape “a ciegas”: un miembro del grupo no ve la pista, otros deben
comunicarsela verbalmente.
Observaciones practicas
« Requiere planificacién logistica, pero genera alto impacto.
o Refuerza multiples competencias simultaneamente: resolucion matematica,
trabajo en equipo, gestion emocional.

« Recomendada para evaluacion integradora al cierre de unidad.

Estrategia 5: Juego de roles aplicado a problemas reales
Fundamento teérico

El juego de roles como estrategia didactica, implica que los estudiantes simulen
situaciones reales adoptando distintos personajes, con el objetivo de experimentar la
toma de decisiones, la aplicacion del conocimiento y la interaccion colaborativa. En

matematicas, esta estrategia permite contextualizar problemas abstractos en entornos
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cercanos, generando comprension significativa, resolucién practica y pensamiento
aplicado (Zabala, et al. 2020; Arias, 2020).

Es decir, la fundamentacién se apoya en el aprendizaje experiencial (Kolb, 1984),
el constructivismo (Piaget, 1975) y la pedagogia critica (Freire, 1970), en tanto que se
promueve una participacion activa, reflexion sobre la realidad, apropiacion del saber
desde el rol que el estudiante desempefia, y transformacion de la percepcion de las
matematicas como lenguaje frio y descontextualizado. Bandura (1986) y Vygotsky (1978)
refuerzan esta practica mediante el concepto de modelado y mediacién sociocultural: el
estudiante observa, interioriza y transforma el conocimiento a través de la accion situada

y el didlogo con sus pares.

Objetivo didactico
Consolidar la aprehension de conceptos matematicos mediante la simulacion de
roles profesionales vinculados a la resolucion de problemas reales, favoreciendo la
contextualizacion, el pensamiento I6gico y la toma de decisiones.
Componentes de la estrategia
Materiales: guiones de situacion, plantillas de resolucion, insumos numéricos
(balances, graficas, costos, indicadores), elementos de ambientacion simbdlica
(carteles, gafetes, crondmetros).
Nivel: Primer semestre en carreras profesionales como administracion,
contaduria, ingenieria, salud.
Duracién: 100 minutos.

Participantes: Grupos de 4-6 estudiantes.

Secuencia de aplicacion
Fase 1: Planteamiento del escenario (15 minutos)

o El docente presenta una situacion real o simulada: por ejemplo, “Una empresa
enfrenta un desbalance financiero que afecta su presupuesto anual. El equipo
contable debe tomar decisiones para reorganizar sus recursos aplicando formulas
matematicas...”

e Se asignan roles: contadora, directora, asesora, analista de riesgos, cliente.
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Fase 2: Preparacion del rol y analisis matematico (25 minutos)
o Cada estudiante recibe una hoja con funciones de su rol y datos especificos.
o Deben aplicar conocimientos como regla de tres, porcentajes, funciones, matrices
basicas o algebra financiera.
Fase 3: Escenificacion (40 minutos)
« El grupo ejecuta la simulacion: debate, negociacion, propuesta de solucién.
e Se registran intervenciones, uso de conceptos matematicos, dialogo
argumentativo.
Fase 4: Retroalimentaciéon y metacogniciéon (20 minutos)
e Analisis del proceso:
¢, Coémo aplicaron la matematica?
¢, Qué decisiones tomaron?
¢, Como se sintieron en el rol?

e Se socializa el impacto de la estrategia en la comprension y motivacion.

Evaluacion formativa

Tabla 37
Descripcion de la evaluacion formativa para la estrategia Juego de roles
Criterio Instrumento Descripciéon
Aplicacién del concepto Rubrica del guion de | Evalua pertinencia, légica, uso correcto
rol de formulas.
Participacion y | Lista de observacion | Coherencia del discurso, dialogo con
argumentacién pares, actitud en la escena.
Reflexién contextualizada | Diario reflexivo Relacion entre rol y campo profesional,
emociones y aprendizajes.

Fuente: Elaboraciéon del autor

Variaciones sugeridas
Roles interdisciplinarios: vincular economia, salud, pedagogia con problemas
cuantitativos.
Simulaciéon institucional: estudiantes simulan comité académico analizando

indicadores educativos.
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Rol inverso: los estudiantes crean el guion para que otros lo interpreten,

reforzando la construccion del problema.

Observaciones practicas
o Estimula pensamiento aplicado y comunicativo.
o Favorece la transferencia del conocimiento matematico a la vida profesional.
e Recomendado para fomentar liderazgo, empatia, analisis critico y toma de

decisiones colaborativas.

Evaluacion integral de las estrategias ludicas

La efectividad de las estrategias ludicas propuestas no puede limitarse a
observaciones anecdéticas, ni a mediciones tradicionales del rendimiento académico.
Evaluar la aprehension del conocimiento matematico requiere una perspectiva holistica,
que integre dimensiones cognitivas, actitudinales, emocionales y procedimentales. En
este apartado se desarrollan los criterios, instrumentos y secuencias evaluativas para

cada estrategia planteada.

Enfoque de evaluacién

Basada en los postulados de Lafrancesco (2024) y Vives y Hamui (2021), la
evaluacion aqui planteada se apoya en tres pilares:

Formativa: seguimiento constante de los procesos de pensamiento, participacion
y aplicacion.

Participativa: incluye autoevaluacion, coevaluacion, retroalimentacion cruzada.

Transformadora: permite resignificar errores, emociones y conocimientos,

enfocandose en el crecimiento.

Se recomienda trabajar la evaluacion desde el inicio de la estrategia ludica,

integrandola como parte de la dinamica, no como etapa final.

Rubricas generales para estrategias ludicas
A continuacion, se presenta una rubrica base aplicable a todas las estrategias,

que puede ser adaptada por los docentes segun los contenidos especificos:
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Tabla 38

Rubrica para la evaluacion de las estrategias

Criterio Excelente Bueno Regular Insuficiente
(5) (4) (3) (2 0 menos)

Aplicacion de | Usael concepto con | Usa el concepto | Aplica No relaciona
contenido precision y logica con minimos | parcialmente el | concepto con
matematico errores concepto ejercicio
Participacion Lidera, propone Yy | Colabora en | Participa de | No participa
activa colabora equipo sin liderar | forma limitada bloguea la actividad
Pensamiento Justifica, Analiza y explica | Ejecuta sin | Repite i

critico argumenta, analiza | con apoyo | analisis profundo | comprensién
diversas soluciones | docente
Creatividad y | Propone soluciones | Resuelve con | Reproduce No logra resolver el
resolucion nuevas e | alternativas férmulas sin | reto
innovadoras validas adaptarlas
Trabajo Coopera, respeta | Trabaja en | Presenta Rechaza o impide el
colaborativo roles, comunica | equipo con | dificultad  para | trabajo en grupo
claramente algunas fallas integrarse

Fuente: Elaboracion del autor

Instrumentos recomendados

Se proponen instrumentos aplicables a cada estrategia. Cada instrumento puede

incluir dimensiones emocionales como: entusiasmo, seguridad, compromiso,
autoconfianza.

Tabla 39

Instrumentos recomendados para cada una de las estrategias

Estrategia
Sudoku adaptado

Instrumentos sugeridos
Rubrica de logica, diario de reflexion personal

Observacion grupal, lista de chequeo de pasos, portafolio
visual
Rubrica semantica, evaluacion cruzada entre grupos

Cubo Soma

Crucigrama conceptual

Escape Room Rubrica por estacion, encuesta post-juego, foro virtual

Juego de roles Lista de observacion grupal, guion del rol, mapa de toma

de decisiones.

Fuente: Elaboracion del autor

Seguimiento longitudinal
Para validar que la aprehension del conocimiento ha sido significativa y
transferible, se recomienda realizar una evaluacion a mediano plazo:
e Aplicacion de conceptos en evaluaciones posteriores.

« Relacion con el desempeiio en cursos de segundo semestre.
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o Entrevistas post-estrategia para recoger percepciones de impacto.
« Portafolio acumulativo de evidencias de aprendizaje ludico.
Esto permite trascender la mediciéon inmediata y analizar el valor real de la

estrategia en el proceso formativo.
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MOMENTO VI

REFLEXIONES FINALES

La presente investigacién ha permitido desentranar las causas subyacentes que
obstaculizan la aprehensién del conocimiento matematico en estudiantes de primer
semestre de educacion superior, y proponer una respuesta didactica desde la ludica
como recurso de transformacién pedagodgica. En la discusion de los hallazgos se
evidencia una convergencia entre la desmotivacién, la ansiedad matematica y la
desconexion conceptual que los estudiantes enfrentan, especialmente en entornos
institucionales donde las estrategias didacticas tradicionales prevalecen.

Las entrevistas realizadas a los docentes universitarios de la Corporacion
Universitaria Autonoma de Narifio, extension Villavicencio (AUNAR), permitieron
establecer que las practicas pedagdgicas convencionales, centradas en la exposicion
tedrica y la resolucion mecanica, generan rechazo y evitan que los estudiantes se
vinculen activamente con el saber. Ademas, se constaté que el desempefo académico
esta intimamente relacionado con la autoconfianza, el manejo emocional frente al error
y la aplicabilidad contextual del conocimiento matematico.

La conclusion integral del analisis realizado a lo largo de las quince preguntas
aplicadas a docentes universitarios de programas de Ingenieria Informatica,
Administracion de Empresas, Profesional en Seguridad y Salud en el Trabajo y
Contaduria Publica, orientadas a explorar la aprehension del conocimiento matematico,
desde estrategias didacticas basadas en la ludica. Proponen un cierre reflexivo que va
mas alla de la simple reiteracion de hallazgos, proponiendo una sintesis critica,
profesional y humanizada del sentido profundo que subyace a las voces docentes. Para
sintetizar el sentir de los docentes, agrupamos la conclusion general en seis (6) grandes
topicos que permiten tener una vision amplia del resultado arrojado de las preguntas de

la entrevista.

1. De la voz fragmentada al discurso colectivo: resignificando la practica
Las respuestas, en su conjunto, configuran un relato que rebasa el dato puntual y
se transforma en una narrativa comun de esperanza, frustracidn, compromiso vy

busqueda. Los docentes entrevistados no solo enuncian lo que hacen o quisieran hacer,
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sino que revelan un anhelo compartido: transformar la manera en la cual se ensefa y
aprende matematicas en la universidad. Esta transformacion no es ingenua ni
improvisada, sino fundada en una lectura critica del aula, de los estudiantes y del lugar

de la matematica como conocimiento vital.

2. La ludica como mediacion entre el sentido y el conocimiento

Mas que una técnica o recurso accesorio, la ludica se presenta, en este analisis,
como una filosofia pedagdgica que interpela la estructura tradicional de la ensefanza.
Es mediacion, porque construye puentes entre el estudiante y el contenido, entre el
miedo y la curiosidad, entre el error y el aprendizaje. Esta emerge como la posibilidad de
reaprender desde el juego, lo que ha sido histéricamente asociado al castigo: el
pensamiento matematico.

Se revela, asi como un lenguaje didactico que traduce lo abstracto en lo vivencial,
transforma el simbolo en experiencia y permite, desde una légica afectiva y colaborativa,
la resignificacion del saber. En este sentido, la ludica es tanto metodologia como ética

de la ensenanza.

3. Obstaculos estructurales y culturales: el desafio de una pedagogia
transformadora

El analisis conjunto de las entrevistas permite advertir que la implementacion de
la ludica no se ve obstaculizada solo por la falta de creatividad o conocimiento técnico,
sino por barreras mas profundas: una cultura académica que privilegia el saber
enciclopédico; una estructura curricular rigida, sistemas de evaluacion punitivos y un
imaginario docente aun centrado en la exposicion y la autoridad.

No obstante, los docentes manifiestan también que dichas barreras no son
inamovibles. El analisis evidencia una tension entre lo instituido y lo instituyente, es decir,
entre la escuela que ha sido y la universidad del futuro, si se asume con decision la tarea
de construir aulas que reconozcan el error, promuevan el juego y valoren la diversidad

cognitiva.

4. Condiciones para una implementacion genuina: mas que capacitacion,

transformacion
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Un punto clave que atraviesa todas las respuestas, es la necesidad de condiciones
institucionales reales para que la ludica deje de ser un ideal y se convierta en una practica
cotidiana. Esto incluye formacion docente continua, tiempo para planificar, espacios de
reflexion colectiva, reconocimiento a las practicas innovadoras y, sobre todo, una
evaluacion coherente con los principios de participacion, proceso y comprension.

En este analisis, se destaca que la formacién no puede ser meramente técnica o
instrumental, sino transformadora: capaz de cuestionar supuestos, revisar creencias
sobre lo que significa “ensenar” y “aprender”, y abrir el aula a nuevas posibilidades

epistémicas y didacticas.

5. Aportes al propodsito general: de la voz del docente a los lineamientos
pedagégicos

El propdsito general de esta investigacion (Generar lineamientos tedrico practicos
para la aprehension del conocimiento matematico en estudiantes de educacion superior,
desde la aplicacion de estrategias didacticas basadas en la ludica) se ve profundamente
nutrido por las voces docentes. Estas no solo describen estrategias posibles, sino que
proponen criterios con respecto a su disefio, condiciones en su implementacion y
mecanismos para su evaluacion.

Asi, el paso de la teoria a la practica se vuelve posible, no desde una imposicion
externa, sino desde un proceso dialdgico, en el cual el saber pedagdgico del docente se
reconoce como insumo central de transformacién. La investigacién, entonces, se
convierte también en un acto de validacién profesional y ética: validar al docente como
creador de saber pedagdgico, intelectual transformador y arquitecto de espacios ludicos

de aprehensién.

6. Una pedagogia humanizada: entre la matematica, el juego y el cuidado
Finalmente, este analisis conjunto nos permite vislumbrar que el verdadero
sentido de la ludica no esta solo en hacer que las matematicas sean mas faciles o mas
divertidas, sino en hacer del aula un espacio mas humano. Esta bien entendida, es un
gesto de cuidado: hacia los ritmos del estudiante, sus emociones, su derecho a aprender

sin miedo y a disfrutar el conocimiento.
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Las entrevistas revelan un deseo profundo por construir una matematica que no
excluya, humille, o genere ansiedad, sino que convoque, incluya y emocione. Desde esa
mirada, esta reflexion no solo cierra una etapa de analisis, sino que abre un horizonte
pedagdgico posible, en el cual ensefiar matematicas con ludica, no sea una excepcion,
sino una practica comun en una universidad pensante con el corazon y la razén.

Los resultados se alinean con teorias que postulan la necesidad de vincular el
saber con la experiencia del sujeto. En este sentido, las estrategias ludicas desarrolladas
(Sudoku matematico, Cubo Soma, Crucigrama conceptual, Escape Room cuantitativo y
Juego de roles), constituyen un conjunto articulado que permite transitar desde el juego
simbdlico hacia la apropiacién conceptual, emocional y profesional de las matematicas.

Asimismo, la investigacion permitié construir una propuesta evaluativa integral, no
centrada unicamente en la calificacidn, sino en el seguimiento reflexivo y formativo de
los procesos. Se plantea que la evaluacion debe valorar la participacién, el pensamiento
aplicado, la argumentacion, la creatividad, la colaboracién y la autorregulacion del
estudiante, basandose en parametros tedricos que la guian, tales como:

a. La aprehensién matematica no es solo cognitiva: implica emociones, historia
escolar, contexto cultural, autoconfianza y percepcién del saber. La ensefianza debe
abordar esta complejidad.

b. La ludica no trivializa, resignifica: lejos de simplificar la ensefianza, el juego bien
disefiado permite profundizar el razonamiento Iégico, promover el pensamiento critico y
consolidar el aprendizaje duradero.

c. El docente debe transformarse en disefiador de experiencias: los lineamientos
propuestos demandan un rol docente activo, reflexivo y flexible, que medie entre el saber
y las emociones de sus estudiantes.

d. La institucion debe reconocer y apoyar la innovacion: los entornos universitarios
deben flexibilizar sus marcos, invertir en formaciéon docente, validar métodos activos y
articular curriculo con bienestar estudiantil.

e. La evaluacién debe ser integral, inclusiva y continua: los resultados académicos
deben ir acompafados de evidencias de crecimiento personal, apropiaciéon del

conocimiento y habilidades transferibles.
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En tal sentido, todos los lineamientos y las estrategias ludicas propuestas exigen

una resignificacion de todo el andamiaje educativo, resumido en tres implicaciones.

Implicaciones didacticas, institucionales y culturales
La implementacion de estrategias ludicas para la aprehension del conocimiento
matematico en educacion superior, no es unicamente una cuestion metodoldgica; implica
una transformacién profunda de los paradigmas de ensefianza, los marcos curriculares

y las practicas institucionales.

Implicaciones didacticas
Los hallazgos, sumados a las estrategias descritas, evidencian que el aula
universitaria requiere una reconfiguracién didactica que favorezca:
Diseino flexible del aprendizaje: el curriculo debe contemplar espacios para el
juego, el reto, la experimentacion y la contextualizaciéon del saber matematico.
Como sefalan Zabala et al. (2020), la rigidez metodologica impide la apropiacion
significativa del conocimiento.
Transversalizacion de la ludica: no se trata de crear momentos aislados de
“dinamica grupal”, sino de incorporar el juego como nucleo articulador del proceso
educativo. El docente debe redisefar sus sesiones considerando el flujo cognitivo
que los retos ludicos promueven.
Reconstruccion del rol docente: el profesor ya no es un transmisor, sino un
disenador de experiencias matematicas, facilitador del descubrimiento y mediador
emocional. Rodriguez (2021) sostiene que el uso de la ludica transforma al
docente en guia de sentido y conocimiento.
Diversificacion de estrategias evaluativas: los métodos tradicionales de
evaluacion por contenido, deben ser enriquecidos con herramientas que valoren

proceso, participacion, reflexion y apropiacion emocional del saber.

Implicaciones institucionales
Para que los lineamientos ludicos sean sostenibles y replicables en el entorno

universitario, las instituciones deben:
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Reconocer la innovacién pedagoégica: crear sistemas que valoren, promuevan
y premien el uso de metodologias activas y ludicas en el aula. Esto incluye
incentivos, visibilidad y articulacion en politicas docentes.

Generar espacios de formacion docente continua: se requiere inversion en
talleres, diplomados y comunidades de practica donde los profesores exploren el
uso del juego como mediador didactico y reflexionen criticamente sobre su
aplicacion.

Flexibilizar los marcos curriculares: las asignaturas deben permitir variaciones
metodoldgicas y adaptacion contextual sin que los docentes se vean limitados por
estructuras rigidas de contenido y evaluacion.

Articular la enseianza con el bienestar estudiantil: como evidencian Martinez
et al. (2022), la desmotivacion y la ansiedad matematica estan ligadas a la
experiencia institucional del estudiante. La ludica debe formar parte de las

estrategias de retencién, permanencia y desarrollo socioemocional.

Implicaciones culturales
La resistencia al uso de estrategias ludicas en educacion superior estd muchas
veces asociada a una vision elitista, academicista y tradicional del conocimiento. Los
lineamientos propuestos buscan:
Desmitificar el saber matematico: mostrar que el conocimiento riguroso puede
coexistir con el juego, la emocion y la interaccion. La ladica no trivializa el
contenido, lo potencia.
Romper estigmas sobre la educacion ludica: superar la idea de que jugar es
impropio del ambito universitario. Caballero (2021) argumenta que el jue
go promueve creatividad, atencion, metacognicién y resolucién de problemas
complejos.Promover una cultura institucional del error como aprendizaje: la
ludica resignifica el error como parte natural del proceso, lo cual favorece
ambientes académicos mas humanos, empaticos y resilientes (Vives y Hamui,
2021).
Incorporar diversidad y equidad: los juegos permiten atender distintos estilos
cognitivos, facilitar la inclusion de estudiantes con trayectorias educativas

diferenciadas y construir una comunidad de aprendizaje cooperativa.
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ANEXOS

Anexo 1
Consentimiento informado

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VEMEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR g
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION ¥ POSTGRADO

Instituto Pedagogico de Caracas
Comité de Etica

CONSENTIMENTO INFORMADO DEL PARTICIPANTE

1. Propdsito de la investigacion: Generar lineamientos lidicos innovadores para la aprehensidn del
conocimiento matematico, en los estudiantes de primer semestre de [a Corporacion Universitaria
Autonoma de Narino, extension Villavicencio, con miras a mejorar la motivacdn académica universitaria.

2. Responsable de la investigacion: Elkin Eduardo Denis Scarpetta
3. Lugar y fecha de aplicacion de la investigacion: Villavicencio, 2022 a 2025
4. Duradon de la investigacion: 3 afos aproximadaments

5. Descripcion de la participacion: Informante clave para |a recoleccion de informacion acerca de su
quehacer docente, dicha informacion servird de insumo principal para el andlisis y posterior formulacion
de los lineamientos

6. Condiciones de la participacion: El informante clave acepta ser entrevistado y respender a las
preguntas contenidas en el guion de entrevista, de manera libre, voluntaria y sincera.

7. Nombre del participante:

8. Consentimiento del participante: Habiendo recibido y comprendido la informacion suministrada sobre
el propasito, las caracteristicas, las condiciones y la relacion riesgos/beneficios de esta investigacion,
manifiesto que no tengo ningun problema en participar de forma voluntaria en ella, pudiendo retirarme
voluntariamente en cualguier momento sin perjuicio por mi accion. Entiendo, ademas, que puedo resolver
cualguier inquietud durante el proceso a traves del investizador responsable o Comite de Etica de la
institucion. Por tanto, doy mi consentimiento para participar en esta investigacion respetando el protocolo
que se ha de desarrollar y aportando de manera fidedigna la informacion que me corresponda bajo el
respeto de la confidencialidad.

Firma del responsable de la Investigacidn Firma del Participante Consintiente
C.I: C.l:

Correo electronico: Correo electronico:

Contacto celular//teléfono: Contacto celular/teléfono:

Lugar y Fecha: Villavicencio — Meta, Abril de 2025
C.C: Participante y Comité de Etica
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Anexo 2

Autorizacion para realizar la investigacion

mm REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR @\
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
Instituto Pedagogico de Caracas

Autorizacidn para incursionar en la realidad objeto de estudio
Fecha: 30 -04-2025
Doctor
Corporacion Universitaria Autonoma de Narifio Extensién Villavicencio
Director General o
Yia a Puerto Lopez Km 2, Margen izquierda
Cordial saludo.

Me dirijo a usted respetucsamente, en calidad de estudiante del Doctorado en
Educacion de la Universidad Pedagdagica Experimental Libertador (UPEL). Con el animo
de solicitar el permiso para realizar en esta Institucion las actividades orientadas a
obtener la informacion debida, sobre la investigacion que estoy desarmollando
actualmente, la cual tiene como titulo “Lineamienfos tedricos para la aprehension del
conocimiento  matemalico en esfudianfes de educacion superior, desde la
implementacion de esfrafegias didacticas basadas en la lidica®, y cuyo proposito general
es: Generar lineamientos ldicos innovadores para la aprehension del conocimiento
matemdtico, en los estudiantes de primer semesfre de la Corporacion Universitaria
Autdnoma de Narifio, extension VWlavicencio, con miras a mejorar la motivacion

Esta investigacion se desarrolla como requisito para optar al titulo de Docfor en
Educacion y se convierte en una oporiunidad para que, a través de sus resultados, se
puedan fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas dentro
de la Insfitucion.

Quedo atento a su respuesta, sin otro particular,

ELKIN EDUARDC DENIS SACRPETTA Aprobado por:
C.C. Nombre v apellido:
Investigador Cargo:

Cel. Fecha:

Cormeo electronico:
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Anexo 3

Guion de entrevista

m‘m REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO PEDAGOGICO DE CARACAS

DOCTORADO EN EDUCACION

GUION DE ENTREVISTA

El presente instrumento sera utilizado por el investigador para recabar informacion
en el desamollo del estudio titulado “Lineamientos tedricos para la aprehension del
conocimiento matemafico en estudiantes de educacion superior, desde la
implementacion de estrategias didacticas basadas en la lidica™

La entrevista esta estructurada en 2 partes:
Parte |, referida a la informacion general de los informantes.
Parte 1, relacionada con los aspectos orentadores para el suministro de la
informacion que permitira dar respuesta a los propdsitos de la presente investigacion,
cuyas categorias principales son: Dificultades en la comprension de conceptos
matematicos, Estrategias didacticas lidicas aplicadas en el aula, Principios tedricos
que sustentan la lGdica como estrategia de aprendizaje.

Responda en forma libre v auténtica, con base a su experiencia personal y
profesional.

Muchas gracias por su disposicion y participacion.

Elkin Eduardo Denis Scarpefta
C.C.
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Parte 1. ldentificacidn del Informante

Nombre del Docente:

Fecha de la Entrevista:

Institucion donde labora:

Afos de servicio: Sexo:

Estudios Realizados:

Parte Il. Aspectos Orientadores

1.- Categoria: Dificultades en la comprension de concepros Maremarcos

Empezaremos identificando los factores que inciden en el aprendizaje
matematico, tanto emocionales, pedagogicos como aguellos de caracter social.
También, es necesaro un abordaje por las experiencias previas de los estudiantes
con las matematicas y sus diferentes dificultades conceptuales. Con base en lo

anterior,

1. iEn su consideracidn, cudles serian las principales dificultades enfrentadas

por los estudiantes, en la comprension de los conceptos matematicos?

2. iPara Usted, cudl seria la influencia de los factores emocionales vy

pedagogicos en la aprehension del conocimiento matematico?

3. ;iCuales experiencias previas con las matematicas, considera Usted, afectan la

disposicion de los estudiantes hacia la materia?

4. iSegin su percepcion docente, como se explica la relacidn entre las

dificultades conceptuales y el desempefio académico en matematicas?

(=]
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5. iDe acusrdo con su experiencia docente, cudles serian los factores
emocionales incidentes en |a autoconfianza de los estudiantes al enfrentarse a
problemas matematicos?

2.- Categoria: Estrategias didacticas ltidicas aplicadas en el aula.
Las estrategias didacticas l0dicas e innovadoras, gue pueden ser implementadas
por los docentes en su quehacer educativo, estan orientadas a mantener la

motivacidn del estudiante y la formacion integral. En este orden de ideas,

6. ;0ué estrategias lidicas utiliza en su practica docente para facilitar el
aprendizaje matematico?

7. iComo percibe el impacto de estas estrategias en la motivacion y el
desempefio académico de los estudiantes?

8. i0ué heneficios o desafios ha encontrado al implementar estrategias
didacticas basadas en la ldica?

9. ;Cudles son los factores que utiliza al seleccionar las estrategias l0dicas mas
adecuadas para sus estudiantes?

10.:En gué medida cree gue las esfrategias lidicas pueden transformar la
percepcion de los estudiantes hacia las matematicas?

3.- Categoria: Principios tedricos gque sustentan la lidica como estrategia de
aprendizaje.

El disefio de lineamientos pedagdgicos para la ensefianza de las matematicas,
significa un aporte para afianzar la aprehension del conocimiento matematico con
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estrategias innovadoras y l0dicas gue garanticen una motivacion, En cuanto a los
lineamientos,

11.;Qué fundamentos tedricos considera relevantes, para sustentar el uso de la

lidica en la ensefanza de las matematicas?

12_;Cudles son los elementos clave que deberian incluirse en los lineamientos,
para implementar estrategias I0dicas en el aula universitaria?

13.;Como evaluaria la efectividad de las estrategias l0dicas en la mejora de la
comprension matematica de los estudiantes?

14_;Cudles criterios utilizaria para validar la pertinencia de los lineamientos

hidicos?

15.¢Cuales serian, segln su percepcion, los enfoques Iddicos para atender las

diversas necesidades de los estudiantes en &l aula universitaria?

Muchas gracias por su colaboracion, sus aportes y conocimientos son de vital
importancia para el desarrollo de este proceso investigativo v para la construccion de
nuevas estrategias que generen un cambio en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas.
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SINTESIS CURRICULARES

SINTESIS CURRICULAR DEL AUTOR
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