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Resumen  

La matemática es considerada por la mayoría de los estudiantes como una asignatura tediosa 

y difícil, en especial cuando se estudia conceptos y temas avanzados que no entienden, como 

es el caso de las matrices. El estudio de las matrices es fundamental ya que sus conceptos 

se usan en diferentes ramas, debido a su facilidad para poder representar información y al 

manejo eficiente de sus datos. Por ello el presente trabajo es una propuesta didáctica 

diseñada para la enseñanza de operaciones básicas de matrices, en esta propuesta se 

encuentran diferentes juegos didácticos que los docentes pueden aplicar para reforzar el 

conocimiento de sus estudiantes, adicionalmente se explica cómo aplicar cada juego y el 

material accesible que se necesita para poder realizarlo. El objetivo de esta propuesta 

didáctica es proporcionar a los docentes de matemáticas, herramientas lúdicas que les 

permitan desarrollar sus clases de manera más dinámica y atractiva, fomentando así una 

mayor participación por parte de los estudiantes. A través del uso de estrategias lúdicas, se 

busca captar la atención de los estudiantes, facilitar el aprendizaje mediante el juego y 

reforzar los contenidos trabajados en clase, promoviendo una visión diferente y más positiva 

de las matemáticas. 

 

 

Palabras clave del autor:  aprendizaje significativo, estrategias didácticas, actividades 

lúdicas  
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Abstract  

Mathematics is considered by most students to be a tedious and difficult subject, especially 

when studying advanced concepts and topics they don't understand, such as matrices. The 

study of matrices is fundamental since their concepts are used in different branches, due to 

their ease of representing information and the efficient management of their data. Therefore, 

this work is a didactic proposal designed for teaching basic matrix operations. This proposal 

includes different educational games that teachers can use to reinforce their students' 

knowledge. Additionally, it explains how to use each game and the accessible material needed 

to carry it out. The objective of this didactic proposal is to provide mathematics teachers with 

playful tools that allow them to develop their classes in a more dynamic and engaging way, 

thus encouraging greater student participation. Through the use of playful strategies, the aim 

is to capture students' attention, facilitate learning through play, and reinforce the content 

covered in class, promoting a different and more positive view of mathematics. 

 

 

Author Keywords: meaningful learning, teaching strategies, recreational activities 
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Introducción  

En la actualidad, la enseñanza de las matemáticas enfrenta el desafío de captar el interés de 

los estudiantes dentro del aula de clases, pues se ha encontrado un bajo rendimiento en esta 

asignatura. Esto debido al poco interés de aprendizaje que los estudiantes presentan en las 

clases, algunas de las causas que podrían ocasionarlas según Castro y Rivadeneira (2022) 

podrían ser la falta de motivación por parte de los docentes, los bajos niveles cognitivos 

presentes en la resolución de ejercicios y su relación con otras asignaturas, los métodos de 

enseñanza de los docentes que no logran ajustarse a las necesidades de los estudiantes, 

entre otras, por lo que es necesario que se tomen medidas específicas como la aplicación de 

metodologías innovadoras que fomenten el aprendizaje comprensivo, dejando en un segundo 

plano al aprendizaje memorístico, y logrando potenciar el proceso de adquisición de 

conocimientos, habilidades y actitudes en los estudiantes. 

 

La implementación de estrategias lúdicas en el aula representa una herramienta valiosa para 

fomentar el aprendizaje significativo, mejorar la participación y consolidar los conocimientos 

de los estudiantes de manera efectiva. La enseñanza lúdica se considera una metodología 

innovadora que ayuda de manera significativa a la comprensión de un tema de manera 

profunda, esto se puede ver evidenciado en los resultados de la investigación de Sánchez 

Cruz y su equipo en 2023, en los que se demuestra que los estudiantes prefieren aprender 

con estrategias lúdicas al momento de ver conceptos matemáticos, también consideran que 

en la actualidad no se presentan frecuentemente estas metodologías, las cuales pueden ser 

necesarias para mejorar la calidad de enseñanza y aprendizaje, por ello la enseñanza lúdica 

puede cambiar la percepción de los estudiantes sobre las matemáticas transformando su 

aprendizaje en una actividad divertida ayudando a conseguir efectividad en su educación. 

 

Para la enseñanza de matrices en matemáticas se pueden incorporar herramientas 

importantes provenientes de un enfoque lúdico, estas pueden ofrecer una amplia gama de 

actividades interactivas y juegos educativos que involucran a los estudiantes de manera 

activa. Por ejemplo, Jalón y Albarracín (2021), destacan que las aplicaciones lúdicas son una 

herramienta interactiva que ayuda a los estudiantes a comprender significativamente las 

operaciones con matrices y permite realizar a los docentes de Matemáticas la transferencia 

de conocimiento de una manera asertiva, logrando así un aprendizaje cognitivo en los 

estudiantes. 

  

Este trabajo se desarrolló en función de los siguientes objetivos: 
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Objetivo General  

Proponer el uso de enfoques lúdicos en la enseñanza de operaciones con matrices para 

estudiantes de segundo de BGU, con el fin de contribuir a la mejora del proceso de enseñanza 

de estos temas. 

 

Objetivos específicos  

- Fundamentar sobre la importancia de la enseñanza lúdica en las matemáticas y 

aplicar al contexto de operaciones con matrices para segundo de BGU. 

 

- Recolectar información sobre los problemas de estrategias de enseñanza que tienen 

los docentes en matemáticas de segundo de BGU. 

 

- Diseñar la propuesta lúdica con apoyo de juegos para la enseñanza de operaciones 

con matrices de segundo de BGU. 
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1. CAPÍTULO 1: Fundamentación  teórica  
1.1 Matrices   

Las matrices son estructuras de datos que permiten organizar información numérica en filas 

y columnas en donde dichos datos que la conforman llevan el nombre de elementos. 

La matriz matemática se constituye de una estructura algebraica que permite organizar datos 

como si fuese una tabla. Esta organización facilita la ejecución diversas actividades como la 

representación sistemática de información, el manejo eficiente de una gran cantidad de datos, 

la resolución de sistemas de ecuaciones lineales, la transformación de coordenadas en 

espacios vectoriales, entre otros. 

 

Entre sus propiedades fundamentales se encuentra la dimensionalidad que está definida por 

el número de filas (m) y el número de columnas (n), sus elementos que pueden ser números 

reales, complejos o variables y las operaciones básicas que se pueden realizar, en las que 

se encuentran la suma, resta, multiplicación por escalar, multiplicación matricial, entre otras. 

 

Los elementos de una matriz se representan por letras acompañadas de dos subíndices, 

estos subíndices indican la posición del elemento en la matriz. El primer subíndice indica la 

fila (i) y el segundo la columna (j), por ejemplo, el elemento ὥ  quiere decir que se encuentra 

en la en la fila i y en la columna j. 

 

El conjunto de los elementos de una matriz puede estar representada entre paréntesis o 

corchetes y en general una matriz de orden άὼὲ se representa como: 

 

Figura 1  

Matriz General 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Matriz nula  

Se denomina matriz nula a la matriz cuyos elementos son todos cero. 
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Figura 2  

Matriz Nula 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Matriz fila  

Se denomina matriz fila a la matriz de orden άὼρ es decir, es una matriz cuyos elementos 

forman una fila.   

 

Figura 3  

Matriz Fila 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Matriz columna  

Se denomina matriz columna a la matriz de orden ρὼὲ es decir, es una matriz cuyos 

elementos forman una columna.  

 

Figura 4  

Matriz Columna 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Matriz cuadrada  

Se denomina matriz cuadrada a la matriz de orden ὲὼὲ es decir, es una matriz que posee el 

mismo número de filas y el mismo número de columnas. 

 

Figura 5  

Matrices Cuadradas 

      

Nota. Imagen de elaboración propia. 

 

Matriz diagonal  

En una matriz cuadrada se denomina diagonal principal a la parte formada por los elementos 

que tienen los dos subíndices iguales. 

  

Figura 6  

Diagonal principal de una matriz 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

Igualdad de matrices  

Se denominan matrices iguales a las matrices del mismo rango, en donde sus elementos se 

encuentran en la misma posición y cada uno de ellos son iguales, es decir 

═ ╪░▒◐ ║ ╫░▒╬▫▪  ░ ȟȣȟ□Ƞ▒ ȟȣȟ▪ 

═ ║ ▼░ ╪░▒ ╫░▒ 
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Figura 7  

Matrices Iguales 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

1.2. Operaciones básicas de matrices  

1.2.1. Suma de matrices  

La operación de la suma de matrices solo se puede realizar si las matrices son del mismo 

orden, es decir A y B son de orden άὼὲ y se representa por ὃ ὄ cuyo resultado es otra 

matriz del mismo orden cuyos elementos están formados por la suma de los correspondientes 

de A y B.  

 

Figura 8  

Suma de matrices 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

1.2.2. Resta de matrices  

La operación de la resta de matrices solo se puede realizar si las matrices son del mismo 

orden, es decir A y B son de orden άὼὲ y se representa por ὃ ὄ cuyo resultado es otra 

matriz del mismo orden cuyos elementos están formados por la resta de los correspondientes 

de A y B.  
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Figura 9  

Resta de matrices 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

1.2.3. Multiplicación de matrices  

Para poder realizar la multiplicación de dos matrices, se debe cumplir que el número de 

columnas de la primera matriz debe ser igual al número de filas de la segunda matriz. Si la 

matriz A es de orden άὼὲ, la matriz B tendrá que ser de orden ὲὼὴ de este modo la n ueva 

matriz será de orden άὼὴ  y para realizar su operación se procede a multiplicar cada una de 

las filas de la primera matriz por cada una de las columnas de la segunda matriz, efectuando 

una suma con los productos. 

 

Figura 10 

Multiplicación de matrices 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 11 

Multiplicación de filas por columnas de matrices 

 

Nota. Elaboración propia. 

 

2. CAPÍTULO 2: Matemáticas y matrices en el mundo real  

2.1. Problemas de la enseñanza de las matemáticas  

Uno de los principales problemas que enfrenta la enseñanza de las matemáticas es la 

desmotivación por parte de los estudiantes hacia la asignatura. Esta desmotivación se ve 

reflejada en un bajo rendimiento académico, una falta de participación en clase y una 

percepción negativa de la asignatura. Las causas de estos problemas son diversas, pero una 

de las más importantes es la falta de conexión entre los contenidos matemáticos y las 

experiencias diarias de los estudiantes. Por tanto, los docentes deben estar capacitados para 

resolver estas dificultades presentadas en el aula, brindando herramientas, estrategias y 

nuevas metodologías que promuevan la igualdad de conocimiento en los estudiantes. 

 

Los estudiantes se enfrentan a diferentes barreras en el aprendizaje de conceptos 

matemáticos básicos, lo que sugiere la necesidad de una revisión profunda de las estrategias 

de enseñanza y los enfoques pedagógicos aplicados en las aulas. Los desafíos que se 

pueden presentar según Moreno (2024) incluyen la falta de recursos didácticos adecuados, 

formación docente insuficiente en métodos de enseñanza de la matemática, y dificultades 

para adaptar el currículo a las necesidades y el contexto cultural de los estudiantes. 

 

Manzano y su equipo (2022) indican que, la motivación es una pieza clave para activar y 

construir experiencias favorables dentro del aula de clase. Por ello, la motivación dentro de 

las jornadas de clase tienen un rol importante, debido a que, los docentes son los 

responsables de guiar y propiciar el proceso de enseñanza en los estudiantes, aunque en 

reiteradas ocasiones siguen utilizando el método tradicional de enseñanza dentro de las 

jornadas de clase, por ello, para muchos estudiantes las clases suelen ser muy aburridas, ya 

que el docente no utiliza las herramientas o estrategias necesarias para motivarlos y poder 

generar aprendizajes significativos dentro de su proceso de formación. 
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Otro factor importante son los recursos didácticos que los docentes aplican para la enseñanza 

de las matemáticas, como se puede ver evidenciado en el trabajo de Borbor y Pozo (2024), 

ya que estos recursos despiertan el interés y motivación en los estudiantes a la hora de 

aprender, debido a que llaman la atención, porque ya no se usa lo tradicional y se emplean 

nuevas formas de aprender, de la misma manera, los recursos didácticos se preparan, 

organizan y presentan de forma adecuada, permitiendo motivar al estudiante y lo llevará a 

participar en varias actividades y juegos en el aula de clase. 

 

La formación continua de los docentes en estrategias pedagógicas innovadoras es esencial 

para abordar estos desafíos. Como muestran los resultados del trabajo de Moya y Rossell 

(2024) donde su investigación reveló que, a pesar de contar con enfoques teóricos sólidos y 

estrategias didácticas validadas, los docentes enfrentan problemas prácticos significativos. 

Razón por la cual la insuficiente preparación en matemáticas y la falta de recursos didácticos 

y apoyo profesional continúan afectando la calidad del aprendizaje en la educación. 

 

También se debe considerar los diferentes entornos socioeconómicos, que pueden afectar a 

la enseñanza de las matemáticas. Según Garaicoa y su equipo (2025), El entorno familiar y 

socioeconómico afectan de manera significativa la enseñanza de las matemáticas, debido a 

que los recursos de una institución dirigen las estrategias del docente, si una institución 

educativa presenta una carencia de espacios y recursos, se presentan mayores desafíos para 

el docente, pero si la institución presenta espacios amplios y tecnológicos, los métodos y 

estrategias del docente estará apoyados de manera significativa, cabe resaltar que el apoyo 

de la familia del estudiante es muy importante para el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

 

2.2. Importancia de la enseñanza lúdica en las matemáticas  

La enseñanza lúdica se considera una metodología innovadora que ayuda de manera 

significativa a la comprensión de un tema de manera profunda, esto se puede ver evidenciado 

en los resultados de la investigación de Sánchez Cruz y su equipo (2023), en los que se 

demuestra que los estudiantes prefieren aprender con estrategias lúdicas al momento de ver 

conceptos matemáticos, también consideran que en la actualidad no se presentan 

frecuentemente estas metodologías necesarias para mejorar la calidad de enseñanza y 

aprendizaje, por ello la enseñanza lúdica puede cambiar la conducta de los estudiantes 

transformando su aprendizaje en una actividad placentera ayudando a conseguir efectividad 

en su educación 
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Las actividades lúdicas pueden ser una herramienta eficaz para fortalecer las competencias 

que se quieren desarrollar en los estudiantes, mediante la implementación de juegos 

didácticos, recursos manipulativos y situaciones cotidianas que fomenten el razonamiento 

lógico. Así lo menciona Armas y su equipo (2024) en su investigación en donde destaca la 

importancia de adecuar estas actividades a la edad, características individuales y el ritmo de 

aprendizaje de cada uno de los estudiantes, en donde se aborda el uso de las tecnologías 

como la realidad aumentada y software educativo, que permiten crear ambientes de 

aprendizaje dinámicos y atractivos para los estudiantes. 

 

La aplicación de juegos didácticos permite que los alumnos participen activamente en su 

proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades como la creatividad, el pensamiento lógico 

y la toma de decisiones. Como se evidencia en el estudio de Bozquez y su equipo (2024) en 

donde se demostró que el uso de estrategias lúdicas en el aula no solo facilita la comprensión 

de los contenidos matemáticos, sino que también mejora la motivación de los estudiantes. El 

juego actúa como un puente entre la teoría y la práctica, permitiendo a los estudiantes 

experimentar y aplicar los conceptos matemáticos de una manera divertida en el que los 

estudiantes se sienten más seguros y confiados para resolver problemas. 

 

2.3. Estrategias lúdicas para la enseñanza de las matemáticas  

La utilización de las estrategias lúdicas es muy importante dentro del aula de clase y sobre 

todo es de interés para los estudiantes, debido a que por lo general a todas las personas les 

llama la atención el juego como modelo de aprendizaje, esta nueva estrategia de enseñanza 

provoca un desarrollo integral de todos los estudiantes, sobre todo permite que adquieran 

destrezas y habilidades que podrán utilizarlas a futuro. 

 

Las estrategias lúdicas, que incluyen actividades como juegos educativos y las dinámicas de 

grupo, tienen el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola más 

interactiva, atractiva y relevante para los estudiantes. Como mencionan García y su equipo 

(2024) en su investigación estas actividades fomentan la creatividad, el trabajo en equipo y 

la resolución de problemas, habilidades que son esenciales tanto para el éxito académico 

como para la vida fuera del aula. Por lo tanto, los juegos también ofrecen un enfoque práctico 

que ayuda a los estudiantes a ver la relevancia de las matemáticas en situaciones cotidianas 

de una manera divertida, lo que puede aumentar su motivación y compromiso con la materia. 

 

Los recursos didácticos tienen la función de estimular el interés, la creatividad, la curiosidad 

y llamar la atención por lo que se está aprendiendo. Ya que, en matemáticas, los alumnos 
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necesitan esforzarse más, puesto que el aprendizaje no solo se trata de memorizar, retener 

conceptos, sino también en la habilidad y capacidad para comprender lo abstracto, como lo 

menciona Apolinario y Tomalá (2023) en donde se encuentran recursos dentro del proceso 

de enseñanza como el ábaco, reglas, entre otros recursos didácticos, permitiendo a los 

estudiantes construir y experimentar por sí mismos conceptos abstractos que son difíciles de 

obtener de otra manera. 

 

La teoría constructivista de Piaget sostiene que el aprendizaje es un proceso activo donde 

los estudiantes construyen nuevos conocimientos basándose en experiencias previas. El 

juego, como herramienta educativa, proporciona estas experiencias significativas que facilitan 

la construcción del conocimiento matemático. 

 

Quintanilla (2020) manifiesta que, el objetivo de las estrategias lúdicas es adquirir 

conocimientos y aprender con base al juego, donde los estudiantes obtienen varios factores, 

mismos que impulsan la motivación para así aprender con la mínima dificultad. Por ello el rol 

del docente es importante, puesto que debe planificar diversas estrategias y técnicas para 

motivar a los estudiantes logrando así enseñar de una forma divertida y armónica, también 

se recomienda utilizar varios recursos didácticos para que los estudiantes puedan expresar 

los resultados dentro de su formación escolar. 

  

2.4. Aprendizaje de las matemáticas en la actualidad  

Actualmente las clases tradicionales no han desaparecido completamente, se puede 

evidenciar en cualquier clase que un docente no abandona completamente el lado tradicional, 

aun así, como docentes no debemos guiarnos estrechamente por ese sendero tradicionalista, 

sino también se debe investigar y aplicar la enseñanza lúdica, permitiendo que el aula de 

clase sea un campo de juego, aprendizaje, socialización, convivencia y comprensión de 

nuestra realidad. Debido a que el estudio realizado por Johnson y Brown (2020), da a conocer 

que los estudiantes que participaron en actividades matemáticas lúdicas mostraron una 

mejora del 35% en la retención de conceptos matemáticos comparado con métodos 

tradicionales. 

 

De igual manera podemos observar en la actualidad que los estudiantes son más desafiantes 

que en la escuela tradicional, puesto que antiguamente, los estudiantes no toman un papel 

crítico dentro de las aulas de clase, mucho menos tienen una participación activa, la autoridad 

era representada únicamente por el docente y los estudiantes solo se prestaban a escuchar, 

sin cuestionar ni interactuar tanto. 
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Normalmente puede representar un desafío para el docente, debido a que debe tener cuidado 

con cada palabra mencionada frente a los estudiantes y por supuesto cumplir con el trabajo 

de enseñar con la finalidad de que el estudiante construya su conocimiento para defenderse 

de los problemas en la vida diaria. Esta aclaración menciona el cambio de la interacción en 

clase, reconociendo que los estudiantes actuales son más activos y críticos. Por tanto, el 

docente debe esforzarse por construir actitudes positivas en los estudiantes, esto se presenta 

mediante una enseñanza que motive y dé como resultado un aprendizaje significativo. 

 

La investigación de Hernández (2020), quienes estudiaron a 500 estudiantes de secundaria 

mostró que el 78% desarrolló una actitud más positiva hacia las matemáticas después de la 

implementación de métodos lúdicos. Por lo tanto, este estudio sugiere que hacer que los 

estudiantes aprendan matemáticas mediante un enfoque lúdico, genere experiencias 

autónomas, experimentales e interactivas, ya que puede invertir drásticamente la percepción 

de los estudiantes sobre esta materia. 

  

El enfoque lúdico hace que el aprendizaje sea más dinámico, accesible y menos temible para 

los estudiantes con ansiedad. Abre camino a un entorno de juego interactivo y desafíos y es 

menos rígido que el estructurado tradicionalmente. Esto no solo despierta el interés, sino que 

también fomenta la respuesta activa, lo que facilita, el aprendizaje y la comprensión de los 

conceptos a desarrollar de manera natural. 

 

2.5. Aplicación de la enseñanza lúdica y la gamificación  

Como ejemplo de la enseñanza lúdica aplicada tenemos a Santos y su equipo (2023) quienes 

implementaron un mercado en el aula donde los estudiantes debían: Calcular precios y 

descuentos, gestionar un presupuesto, realizar operaciones monetarias y sus resultados 

obtuvieron la mejora del 37% en aritmética básica y el aumento del 42% en resolución de 

problemas contextualizado. De igual manera Wilson y Lee (2021) adaptó el juego de 

Monopoly para enseñar conceptos financieros y probabilidad, en este caso los estudiantes 

mostraron una mejora del 34% en comprensión de porcentajes y un aumento del 41% en la 

capacidad de cálculo rápido. 

 

En el trabajo de Armas y su equipo (2024) evidenció una mejora considerable en el desarrollo 

del pensamiento lógico-matemático de los estudiantes que participaron en las actividades 

recreativas, además que se tuvo un gran incremento en su interés y motivación hacia las 

matemáticas, lo cual se manifestó en una mayor habilidad para solucionar problemas 
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complejos y aplicar conceptos matemáticos en contextos prácticos. Adicionalmente, los 

estudios realizados en el aula revelaron que las estrategias lúdicas fomentaron la 

colaboración y la participación de los alumnos, potenciando su habilidad para trabajar en 

equipo y comunicarse de forma eficaz 

 

La gamificación surge como una estrategia educativa que busca mejorar la motivación y el 

aprendizaje al incorporar elementos de los videojuegos en el aula. La gamificación consiste 

en aplicar dinámicas y mecánicas de juego en situaciones no lúdicas, como la educación, 

para aumentar el compromiso y mejorar el rendimiento de los estudiantes. Se ha demostrado 

que esta estrategia motiva a los alumnos y facilita el aprendizaje, especialmente en 

matemáticas. 

 

Como se muestra en el trabajo de Zambrano y su equipo (2024) en donde el rendimiento de 

los estudiantes mejoró significativamente, lo que indica que esta metodología puede ser 

efectiva para mejorar la enseñanza de las matemáticas. La gamificación demostró ser una 

herramienta valiosa para aumentar la motivación y facilitar la comprensión de conceptos 

matemáticos, lo que sugiere que su aplicación puede mejorar el proceso educativo al 

adaptarse mejor al contexto digital de los estudiantes actuales. 

 

La gamificación es considerada como una técnica o estrategia para motivar a los estudiantes 

en su proceso de aprendizaje. Su objetivo es implicar de manera significativa en los 

conocimientos adquiridos y ajustarse a cualquier tema, siendo combinado con otras 

estrategias de enseñanza, herramientas y recursos del entorno. 

 

Hoy en día, los estudiantes han crecido rodeados de tecnología, por eso esperan que se usen 

herramientas tecnológicas en las clases. Aunque no todas las instituciones educativas tienen 

los mismos recursos económicos, los docentes deben buscar la manera de aplicar actividades 

con juegos. Usar juegos en línea en clase es muy útil, ya que ayudan a pensar, trabajar en 

equipo, participar, competir y relacionarse con los demás. 

 

2.6. Recursos tecnológicos para la enseñanza con matrices  

A pesar de que las matemáticas han sido consideradas una asignatura compleja, en el 

proyecto de investigación de la Universidad Regional Autónoma de los Andes, Ecuador, 

realizada por Jalón y Albarracín (2021), presenta un espacio de estudio sobre las matrices en 

cuanto a la enseñanza y aprendizaje, y sobre los instrumentos metodológicos en función de 

la didáctica de las matemáticas, implementando el software educativo. Está por demás decir 
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que la tecnología ha realizado un gran aporte dentro de las matemáticas, permitiendo que 

sean más comprensibles y aplicables en el mundo real y también juega un papel muy 

importante dentro de las investigaciones y aplicaciones de las matemáticas en diferentes 

disciplinas. 

 

En muchas ocasiones el docente se encuentra confundido sobre qué materiales usar, se debe 

tener claro que cualquier estrategia o metodología usada con el fin de facilitar los procesos 

de enseñanza son válidos, mencionando sobre todo la tecnología que para algunos docentes 

es una herramienta valiosa para generar una clase llena de recursos didácticos, como por 

ejemplo la aplicación de modelos matemáticos, plataformas de evaluación en línea, 

resolución de problemas complejos y sobre todo la facilitación de la enseñanza y el 

aprendizaje. 

 

Según Ríos y Navarrete (2023) la implementación de una estrategia didáctica constituye un 

aporte práctico esencial para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas. Con 

el uso de las Tic y las actividades elaboradas se logra una mejor preparación en los 

estudiantes de bachillerato. Por esto es necesario que los docentes apliquen una metodología 

activa logrando despertar el interés y la motivación de los estudiantes por las matemáticas, 

el apoyo de las herramientas digitales como por ejemplo el software libre GeoGebra es una 

gran opción para trabajar en el aula en temas de álgebra,  geometría,  estadística,  cálculo,  

permitiendo  resolver  diferentes problemas matemáticos de forma creativa, original y 

dinámica, gracias al avance de la tecnología en la actualidad y su impacto en la sociedad 

hará que los estudiantes puedan desenvolverse en la vida cotidiana con seguridad y puedan 

enfrentarse a los distintos retos que a diario se les presenta. 

 

Las matrices son parte del estudio de álgebra lineal debido a que en la actualidad tienen 

mucha aplicación en diferentes ámbitos como son la física, química, estadística, álgebra, así 

como en la vida cotidiana en empresas con las hojas de cálculo para representar mediante 

números información recogida en facturas, problemas, cuadros de doble entrada, entre otros. 

Como lo menciona Zambrano (2023) las matrices son usadas en muchas áreas de estudio, 

teniendo mucha aplicabilidad en la vida cotidiana, donde se puede representar mediante 

números la información recolectada como, por ejemplo, en hojas de cálculo en empresas, 

representación de datos en problemas matemáticos entre otros. 
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2.7. Aplicaciones de las matrices en los videojuegos  

Las matrices se encuentran presentes en todas partes, aunque a veces no se puedan ver de 

forma explícita, por lo que tienen varias aplicaciones en diferentes ramas y una de ellas es 

en el desarrollo de videojuegos, ya que es una herramienta fundamental que permite la 

creación de gráficos tridimensionales, la implementación de física y el diseño de sistemas 

complejos que funcionan de manera eficiente. 

 

Hoy en día los videojuegos modernos se basan en gráficos 3D para crear mundos y mapas 

de paisajes visualmente bonitos y realistas. Las matrices son esenciales para manejar las 

transformaciones de los objetos dentro de estos entornos tridimensionales. Para colocar 

objetos o personajes en un espacio tridimensional, los desarrolladores utilizan matrices de 

transformación, que permiten realizar operaciones como la traslación (mover un objeto de un 

lugar a otro), la rotación (girar un objeto alrededor de un eje) y el escalado (cambiar el tamaño 

de un objeto). 

 

Como se evidencia en el trabajo de Santos y su equipo (2021) en donde si un personaje 

necesita moverse de un punto A a un punto B en un espacio 3D, las coordenadas del 

personaje se representan mediante un vector. Para trasladar este vector de su posición 

original a una nueva ubicación, se utiliza una matriz de traslación que ajusta las coordenadas 

en consecuencia. Las matrices de rotación permiten rotar los objetos alrededor de un eje en 

el espacio 3D, mientras que las matrices de escalado permiten cambiar el tamaño de los 

objetos, todo esto manteniendo las proporciones correctas. Estas transformaciones son 

fundamentales para crear escenas dinámicas y realistas en los videojuegos. 

 

Además de su uso en gráficos, las matrices también son de gran utilidad para las animaciones 

dentro de los videojuegos. Ya que, estas animaciones requieren que los objetos y personas 

se muevan de una manera suave y coherente dentro del videojuego. 

 

El trabajo de Liu y Zhao (2020) se menciona la técnica comúnmente utilizada en la animación 

de personajes conocida como la deformación esquelética, que implica el uso de matrices para 

asociar un modelo tridimensional con un esqueleto. A medida que el esqueleto se mueve 

(realizando rotaciones o traslaciones), las matrices calculan la deformación del personaje en 

función de las posiciones de los huesos. De modo que, se crea una animación fluida que 

parece realista a las acciones que realiza el jugador en el juego. 

 

Las simulaciones físicas también dependen en gran medida de las matrices. Como por 

ejemplo en los videojuegos que simulan físicas, como la caída de objetos, los impactos o la 
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interacción con el entorno, se utilizan matrices para calcular cómo los objetos deben 

comportarse en el espacio tridimensional. En el trabajo de Sousa y Gunther (2023) se abordan 

las simulaciones de colisiones en donde las matrices permiten calcular como por ejemplo la 

orientación y posición de un objeto y como este cambia tras un impacto, lo que es importante 

para lograr comportamientos físicos realistas. De la misma manera, en simulaciones que 

implican fluidos o partículas, las matrices permiten manejar grandes cantidades de datos de 

manera eficiente.  

 

3. CAPÍTULO 3: Metodología y resultados  

3.1. Metodología  

Este trabajo uso una metodología con un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, con el 

propósito de analizar la aplicación de estrategias lúdicas en el aprendizaje de operaciones 

con matrices en estudiantes de segundo de BGU. El estudio se orienta a comprender las 

percepciones, experiencias y resultados de los docentes y estudiantes involucrados en la 

aplicación de juegos como herramienta pedagógica. La investigación pretende contribuir a la 

mejora del proceso enseñanza de operaciones con matrices para los estudiantes de segundo 

de BGU proponiendo estrategias lúdicas.  

 

La recolección de información se realizó mediante entrevistas en donde la muestra consistió 

en cinco profesores de matemática de segundo año de BGU de diferentes instituciones 

educativas. Los participantes fueron seleccionados mediante un muestreo por conveniencia, 

considerando la experiencia y disposición para poder participar en el estudio y para ello se 

hizo uso de un enfoque cualitativo basado en entrevistas.  

 

Como lo menciona Valle (2022), la investigación cualitativa trata de comprender la realidad 

desde la perspectiva de los sujetos; este deseo de comprensión se traduce en los objetivos 

de la investigación, que reflejan la intención de lograr un conocimiento integral de la situación 

o el fenómeno que se investiga, por lo tanto, esta investigación se enfocó en los significados, 

las experiencias y las situaciones que atraviesan los sujetos en sus entornos educativos.  

 

3.2. Aplicación de juegos lúdicos  

Como parte complementaria de este trabajo, se implementó una estrategia lúdica basada en 

juegos didácticos, con el propósito de enseñar las operaciones básicas con matrices como la 

suma, resta y multiplicación a un total de 60 estudiantes de bachillerato de la Unidad 

Educativa Juan Montalvo, distribuidos en los cursos A y B. Esta actividad tuvo como objetivo 
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principal promover el aprendizaje activo, el trabajo colaborativo entre los estudiantes y el 

fortalecimiento de sus conocimientos en el área. Para ello, se trabajó en función de la destreza 

curricular: M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las operaciones que son 

posibles de realizar entre ellas según sus dimensiones. 

 

Previo a la implementación de los juegos lúdicos, se desarrolló una clase introductoria en la 

que se abordaron los siguientes contenidos: el concepto de matriz, sus elementos, los 

diferentes tipos de matrices y su relevancia en la vida cotidiana. Posteriormente, se explicó 

el procedimiento para resolver operaciones básicas como la suma, la resta y el producto de 

matrices, con el fin de preparar a los estudiantes para la actividad lúdica. Todas estas 

actividades se llevaron a cabo durante una semana completa de clases, de lunes a viernes. 

En términos generales, la estrategia basada en juegos fue bien recibida por los estudiantes, 

quienes mostraron una alta participación. Si bien surgieron algunos desafíos imprevistos 

durante su desarrollo, estos pudieron ser solucionados de manera oportuna, permitiendo 

alcanzar los objetivos propuestos. 

 

Transcurrido un período de dos meses, se aplicó un cuestionario con preguntas relacionadas 

con los temas previamente abordados. Este instrumento fue diseñado con anticipación y con 

un propósito deliberado: verificar si, luego de dicho intervalo de tiempo, los estudiantes eran 

capaces de responder adecuadamente como resultado de la implementación de juegos 

lúdicos en el proceso de enseñanza. En este sentido, se buscó evidenciar un aprendizaje 

significativo, lo cual se corroboró a través de resultados favorables. 

 

A pesar de la buena recepción de los juegos se presentaron algunos desafíos a la hora de 

implementar la estrategia lúdica, entre ellos podemos mencionar el espacio reducido de las 

aulas. Al ser 40 estudiantes en un aula muy pequeña se les dificultaba el poder trabajar en 

grupo ya que no existía el espacio suficiente para realizar el juego como se tenía planeado. 

Otro factor fue la dificultad de un juego aplicado. Al momento de aplicar el juego llamado 

Bingo de matrices se debían realizar varias operaciones para poder llenar el cartón del bingo, 

a pesar de resolver algunos ejercicios no se conseguía ganar, esto a los estudiantes no les 

agrado mucho, por lo que, se comenzaron a aburrir y a distraerse y ya no querer seguir 

resolviendo más operaciones. 

 

Y finalmente otro factor que dificulto la implementación de la estrategia lúdica fue el tiempo. 

Si bien se pensaba dar la explicación de las operaciones con matrices y luego aplicar el juego 

los 45 minutos de la clase se quedaban muy cortos para ello, especialmente en la 
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multiplicación de matrices, ya que, se debía abordar todos los conceptos que conlleva realizar 

la operación para que les quedara muy claro como poder multiplicar dos matrices. 

 

3.3. Superación de desafíos  

Para abordar el desafío del espacio reducido, se solicitó al docente tutor del colegio que la 

próxima sesión se realizara en un aula más amplia. De esta manera, se logró trabajar 

cómodamente con los estudiantes, tal como estaba previsto desde el inicio. 

 

Para el juego del Bingo se optó por cambiar la dinámica del juego, realizando esta vez un 

bingo que se centre en el refuerzo de conceptos sobre matrices y las operaciones con 

matrices, pero sin cálculos matemáticos, de este modo el cartón del bingo se puede completar 

mientras los estudiantes se divertían y aprenden a la vez. 

Para resolver el problema de la falta del tiempo se dividió la estrategia lúdica en dos partes, 

la primera en la explicación de los temas teniendo como tiempo máximo unos 20 minutos y 

la segunda en la aplicación y explicación de los juegos, De este modo se podía aplicar un 

juego durante cada clase. 

 

3.4. Entrevistas  

Se optó por este enfoque debido a su facilidad para proporcionar información profunda de las 

experiencias y percepciones de los docentes a la implementación de los enfoques lúdicos en 

su proceso de enseñanza. Para entrevistar a profesores de matemáticas sobre las estrategias 

que utilizan para enseñar a estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, 

iniciamos con una guía de preguntas abiertas que permita a los profesores compartir sus 

experiencias y reflexiones sobre la enseñanza de las matemáticas en el nivel de segundo de 

BGU.  

 

Las entrevistas se realizaron con el consentimiento de los docentes participantes, 

garantizando la confidencialidad de los datos mediante el uso de seudónimos y el 

almacenamiento seguro de las grabaciones y transcripciones.  

 

A continuación, se muestran los resultados de las entrevistas realizadas a los docentes, 

enfocada en sus estrategias para enseñar matrices.  
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Tabla 1  

Resultados de la entrevista al docente 1 

1. àC·mo introduce el concepto de 
matrices a sus estudiantes? 

Nos guiamos en el libro y unos copiados 
sobre los conceptos b§sicos de matrices. 

2. àQu® estrategias utiliza para 
explicar las operaciones b§sicas 
con matrices? 

Es un problema b§sico, he buscado 
algunos m®todos y he pedido tambi®n a los 
estudiantes que realizan las pr§cticas, 
tomando los conceptos m§s espec²ficos. 

3. àCu§les son las principales 
dificultades que han encontrado 
sus estudiantes al aprender sobre 
las matrices? 

Los estudiantes tienen muchos problemas 
en el aprendizaje, sobre todo en las 
operaciones b§sicas. 

4. àC·mo relaciona el aprendizaje de 
matrices con situaciones de la 
vida real para mejorar la 
comprensi·n de los estudiantes? 

Existen muchas aplicaciones pr§cticas de 
las matrices en la vida real pero 
sinceramente me centro en hacer las 
operaciones b§sicas. 

5. àHa implementado juegos l¼dicos 
para ense¶ar operaciones con 
matrices? Si es as², àcu§les son 
los juegos que ha aplicado? 

No, yo b§sicamente no he aplicado 
ninguno, recientemente estoy observando 
las diferentes maneras de ense¶ar. 

6. àQu® beneficios ha observado en 
el aprendizaje de los estudiantes 
al usar juegos l¼dicos en la 
ense¶anza de matrices? 

Ellos se encuentran muy motivados por 
aprender sobre este tema, que muchas 
veces suele ser un tema no muy 
interesante. 
 

7. àQu® tipo de actividades l¼dicas 
considera m§s efectivas para 
reforzar la comprensi·n de las 
operaciones con matrices? 

Los juegos que ustedes han aplicado han 
sido muy buenos para reforzar el 
aprendizaje de los estudiantes. 

8. àCree que el uso de las 
actividades l¼dicas mejora la 
motivaci·n y participaci·n de los 
estudiantes en clase? àPor qu®? 

Si, de hecho, si, los estudiantes se motivan 
bastante, aunque observo un problema 
cuando las operaciones se complican, 
como en la multiplicaci·n. 

9. Desde su experiencia, àqu® 
cambios o mejoras se podr²an 
hacer en la ense¶anza de matrices 
para hacerla m§s efectiva? 

El colegio requiere de quipos, de 
laboratorios, equipos entre otros, se podr²a 
si existieran estos recursos, pero 
lamentablemente carecemos de ello. 

10. àQu® recomendaciones dar²a a 
otros docentes que deseen 
implementar actividades l¼dicas 
en la ense¶anza de matrices? 

Incluso continuamos aprendiendo como 
docentes. 

11. àConsidera que la instituci·n 
educativa apoya la 
implementaci·n de estrategias 
innovadoras como los juegos 
l¼dicos? 

Ser²a lo ideal que la instituci·n y los padres 
de familia colaboren con estos recursos. 

 

Los resultados muestran que el docente 1 aplica una metodología tradicional, basada en 

libros y prácticas básicas, sin uso de recursos lúdicos. A pesar de no haber implementado 

juegos, el docente reconoce su potencial, especialmente en motivar a los estudiantes. Sin 
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embargo, señala limitaciones institucionales, como la falta de recursos y espacios adecuados, 

lo que sugiere una necesidad de fortalecer el apoyo institucional hacia metodologías 

innovadoras. 

 

Tabla 2  

Resultados de la entrevista al docente 2 

1. àC·mo introduce el concepto de 
matrices a sus estudiantes? 

Principalmente dando a conocer los 
conceptos, siempre utiliz· las TICS o 
Infograf²as, para que primero sepan el 
concepto y luego las aplicaciones. 

2. àQu® estrategias utiliza para 
explicar las operaciones b§sicas 
con matrices? 

Lo que me gusta utilizar bastante, son 
proyectores y simuladores, no me gusta la 
pedagog²a tan tradicional porque los 
estudiantes se aburren y la materia es 
complicada de entender. 

3. àCu§les son las principales 
dificultades que han encontrado 
sus estudiantes al aprender sobre 
las matrices? 

Si, en especial en seguir las reglas, como 
colocar las matrices y las operaciones, 
sobre todo en las sumas con signos 
negativos. 

4. àC·mo relaciona el aprendizaje de 
matrices con situaciones de la 
vida real para mejorar la 
comprensi·n de los estudiantes? 

Bueno, es bastante complicado 
relacionarlo con la vida cotidiana, pero 
quienes quieran seguir programaci·n son 
quienes necesitan saberlo. 

5. àHa implementado juegos l¼dicos 
para ense¶ar operaciones con 
matrices? Si es as², àcu§les son 
los juegos que ha aplicado? 

He usado simuladores y din§micas. 

6. àQu® beneficios ha observado en 
el aprendizaje de los estudiantes 
al usar juegos l¼dicos en la 
ense¶anza de matrices? 

Los estudiantes generan una mayor 
retenci·n de conocimiento y no se aburren 
en la clase. 
 

7. àQu® tipo de actividades l¼dicas 
considera m§s efectivas para 
reforzar la comprensi·n de las 
operaciones con matrices? 

Actividades mediante los proyectores e 
interacciones mutuas de docente y 
estudiante. 

8. àCree que el uso de las 
actividades l¼dicas mejora la 
motivaci·n y participaci·n de los 
estudiantes en clase? àPor qu®? 

Obviamente porque pierden el miedo a 
participar, por que el ser humano al 
participar siempre quiere ganar y eso es 
motivador. 

9. Desde su experiencia, àqu® 
cambios o mejoras se podr²an 
hacer en la ense¶anza de matrices 
para hacerla m§s efectiva? 

El uso de recursos did§cticos y de la 
tecnolog²a para que la comprensi·n sea 
m§s clara y se puedan abordar los temas. 

10. àQu® recomendaciones dar²a a 
otros docentes que deseen 
implementar actividades l¼dicas 
en la ense¶anza de matrices? 

Que es una buena estrategia pedag·gica y 
que la puedan aplicar sin ninguna duda. 

11. àConsidera que la instituci·n 
educativa apoya la 
implementaci·n de estrategias 

A veces si y otras no, debido a que muchas 
de las veces, se deben presentar las 
planificaciones de las clases y el poder 
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innovadoras como los juegos 
l¼dicos? 

organizar una estrategia como los juegos 
l¼dicos toma un poco m§s de tiempo, raz·n 
por la cual por la exigencia de la instituci·n 
no se la ha podido realizar de forma 
correcta. 

 

El docente 2 muestra una orientación hacia métodos innovadores, destacando el uso de TICS 

como infografías, simuladores y proyectores para abordar las operaciones con matrices. 

Reconoce que las estrategias lúdicas motivan a los estudiantes y mejoran la retención del 

conocimiento. Sin embargo, también menciona barreras institucionales, como la rigidez en la 

planificación docente, que dificultan la implementación constante de estas estrategias. Esto 

refleja una brecha entre la intención pedagógica y las condiciones institucionales. 

. 

Tabla 3  

Resultados de la entrevista al docente 3 

1. àC·mo introduce el concepto de 
matrices a sus estudiantes? 

Mediante diapositivas, conceptos previos 
y el uso del libro del gobierno. 

2. àQu® estrategias utiliza para 
explicar las operaciones b§sicas 
con matrices? 

Utilizo ejemplos, videos y diapositivas. 

3. àCu§les son las principales 
dificultades que han encontrado 
sus estudiantes al aprender sobre 
las matrices? 

Falta de recursos did§cticos, operaciones 
err·neas, falta de concentraci·n por parte 
de los estudiantes. 

4. àC·mo relaciona el aprendizaje de 
matrices con situaciones de la 
vida real para mejorar la 
comprensi·n de los estudiantes? 

Dando ejemplos de casos en los que se 
puede aplicar el uso de matrices. 
Adem§s, uso videos de internet. 

5. àHa implementado juegos l¼dicos 
para ense¶ar operaciones con 
matrices? Si es as², àcu§les son 
los juegos que ha aplicado? 

Si se ha aplicado juegos l¼dicos, por 
ejemplo: Juegos en l²nea y diapositivas 
interactivas. 

6. àQu® beneficios ha observado en 
el aprendizaje de los estudiantes 
al usar juegos l¼dicos en la 
ense¶anza de matrices? 

Mayor atenci·n y participaci·n por parte 
de los estudiantes. 
 

7. àQu® tipo de actividades l¼dicas 
considera m§s efectivas para 
reforzar la comprensi·n de las 
operaciones con matrices? 

Ejercicios en l²nea donde los estudiantes 
participan a la vez y diapositivas 
interactivas. 

8. àCree que el uso de las 
actividades l¼dicas mejora la 
motivaci·n y participaci·n de los 
estudiantes en clase? àPor qu®? 

Si ayuda mucho para explicar mejor el 
tema porque permite que los estudiantes 
presten m§s atenci·n y quieran participar 
m§s sabiendo que se trata de un juego. 

9. Desde su experiencia, àqu® 
cambios o mejoras se podr²an 
hacer en la ense¶anza de matrices 

El uso de recursos did§cticos y de la 
tecnolog²a para que la comprensi·n sea 
m§s clara y se puedan abordar los temas. 
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para hacerla m§s efectiva? 

10. àQu® recomendaciones dar²a a 
otros docentes que deseen 
implementar actividades l¼dicas 
en la ense¶anza de matrices? 

Que es una buena estrategia pedag·gica 
y que la puedan aplicar sin ninguna duda. 

11. àConsidera que la instituci·n 
educativa apoya la 
implementaci·n de estrategias 
innovadoras como los juegos 
l¼dicos? 

A veces si y otras no, debido a que 
muchas de las veces, se deben presentar 
las planificaciones de las clases y el poder 
organizar una estrategia como los juegos 
l¼dicos toma un poco m§s de tiempo, 
raz·n por la cual por la exigencia de la 
instituci·n no se la ha podido realizar de 
forma correcta. 

 

El docente 3 combina el uso de material del gobierno con recursos como diapositivas y videos 

interactivos. Aunque identifica limitaciones en cuanto a concentración estudiantil y recursos 

didácticos, ha implementado actividades lúdicas con resultados positivos. Señala que estas 

herramientas fomentan la participación y atención, lo que refuerza el valor del enfoque lúdico 

en la enseñanza de matemáticas. También se alinea con la opinión de otros docentes en 

cuanto a la necesidad de incorporar tecnología para una mejor comprensión. 

  

Tabla 4  

Resultados de la entrevista al docente 4 

1. àC·mo introduce el concepto de 
matrices a sus estudiantes? 

Empiezo con algo cercano, como una tabla 
de horarios o notas, y as² de esa manera 
procedo a explicar los conceptos. 

2. àQu® estrategias utiliza para 
explicar las operaciones b§sicas 
con matrices? 

Lo que utilizo son ejemplos num®ricos, 
siempre realizamos actividades y talleres. 

3. àCu§les son las principales 
dificultades que han encontrado 
sus estudiantes al aprender sobre 
las matrices? 

Es com¼n la confusi·n en la multiplicaci·n, 
les cuesta entender por qu® el orden afecta 
el resultado y tambi®n se confunden mucho 
en las dimensiones de las matrices. 

4. àC·mo relaciona el aprendizaje de 
matrices con situaciones de la 
vida real para mejorar la 
comprensi·n de los estudiantes? 

Utilizo matrices para representar datos 
tabulares y tambi®n una explicaci·n te·rica. 

5. àHa implementado juegos l¼dicos 
para ense¶ar operaciones con 
matrices? Si es as², àcu§les son 
los juegos que ha aplicado? 

En algunas ocasiones he usado matrices 
para gestionar productos en un juego de 
una tienda ficticia, pero de manera muy 
limitada por el tiempo. 

6. àQu® beneficios ha observado en 
el aprendizaje de los estudiantes 
al usar juegos l¼dicos en la 
ense¶anza de matrices? 

Los juegos fomentan discusi·n, 
participaci·n y tambi®n correcci·n entre los 
estudiantes, adem§s de que pueden 
volverse m§s participativos. 
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7. àQu® tipo de actividades l¼dicas 
considera m§s efectivas para 
reforzar la comprensi·n de las 
operaciones con matrices? 

Considero que las actividades grupales son 
m§s efectivas porque incentiva a la 
competencia entre ellos y pueden 
esforzarse en aprender por ganar. 

8. àCree que el uso de las 
actividades l¼dicas mejora la 
motivaci·n y participaci·n de los 
estudiantes en clase? àPor qu®? 

Si, porque genera un ambiente menos 
intimidante, pero es complicado por la falta 
de tiempo. 

9. Desde su experiencia, àqu® 
cambios o mejoras se podr²an 
hacer en la ense¶anza de matrices 
para hacerla m§s efectiva? 

Considero que se deber²an realizar m§s 
ejemplos aplicando la tecnolog²a que es lo 
de ahora. 

10. àQu® recomendaciones dar²a a 
otros docentes que deseen 
implementar actividades l¼dicas 
en la ense¶anza de matrices? 

Que se puedan guiar y capacitar bien sobre 
los juegos, para aplicarlos de acuerdo con 
los objetivos de la clase. 

11. àConsidera que la instituci·n 
educativa apoya la 
implementaci·n de estrategias 
innovadoras como los juegos 
l¼dicos? 

Es una pregunta muy comprometedora, 
pero debo mencionar que existe una 
resistencia al cambio y evidentemente la 
falta de recursos. 

 

El docente 4 parte de ejemplos cotidianos para introducir las matrices, lo que sugiere un 

enfoque contextualizado. Ha implementado juegos con contextos ficticios para reforzar el 

aprendizaje, aunque de forma limitada por el tiempo disponible. Reconoce que los juegos 

generan participación y cooperación entre estudiantes, pero también menciona obstáculos 

logísticos. Esta respuesta resalta la importancia de la planificación adecuada y la formación 

docente para maximizar el potencial de las estrategias lúdicas. 

 

Tabla 5  

Resultados de la entrevista al docente 5 

1. àC·mo introduce el concepto 
de matrices a sus estudiantes? 

Utilizo la pizarra para explicarles que las 
matrices son simplemente arreglos de 
n¼meros en filas y columnas. No hay que 
complicarse tanto. 

2. àQu® estrategias utiliza para 
explicar las operaciones 
b§sicas con matrices? 

Primero explico la teor²a, luego hago 
ejemplos y despu®s ellos repiten. As² se 
ha hecho siempre, y as² funciona. Nada de 
calculadoras hasta que no dominen el 
procedimiento a mano. 

3. àCu§les son las principales 
dificultades que han 
encontrado sus estudiantes al 
aprender sobre las matrices? 

Hoy en d²a les cuesta concentrarse, ellos 
quieren todo r§pido y con la computadora, 
pero si no saben hacerlo en papel, no 
aprenden de verdad. Tambi®n se 
confunden con la multiplicaci·n porque no 
siguen las reglas al pie de la letra. 
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4. àC·mo relaciona el aprendizaje 
de matrices con situaciones de 
la vida real para mejorar la 
comprensi·n de los 
estudiantes? 

Bueno, en mi ®poca se usaban mucho en 
contabilidad y estad²stica. Pero lo 
importante es que aprendan la base. Si 
despu®s lo aplican o no, eso ya depende 
de lo que estudien. 

5. àHa implementado juegos 
l¼dicos para ense¶ar 
operaciones con matrices? Si 
es as², àcu§les son los juegos 
que ha aplicado? 

No, siempre he realizado mis clases 
gui§ndome en el texto educativo, adem§s 
pienso que con juegos se podr²a perder 
tiempo, tiempo en que se podr²an practicar 
muchos ejercicios.   

6. àQu® beneficios ha observado 
en el aprendizaje de los 
estudiantes al usar juegos 
l¼dicos en la ense¶anza de 
matrices? 

Pienso que muy pocos son los beneficios, 
no me arriesgo porque lo he visto intentar 
con otros profesores, y al final los 
estudiantes solo se distraen.  

7. àQu® tipo de actividades 
l¼dicas considera m§s 
efectivas para reforzar la 
comprensi·n de las 
operaciones con matrices? 

Desconozco sobre las actividades l¼dicas 
actualmente, pero recomiendo que 
resuelvan problemas del libro, uno tras 
otro, hasta que les salgan bien. 

8. àCree que el uso de las 
actividades l¼dicas mejora la 
motivaci·n y participaci·n de 
los estudiantes en clase? àPor 
qu®? 

La motivaci·n lo genera uno mismo al 
atender y aprender, cuando uno mismo 
entiende y comprende se motiva a¼n m§s 
por aprender, de lo contrario se quedan 
estancados.  

9. Desde su experiencia, àqu® 
cambios o mejoras se podr²an 
hacer en la ense¶anza de 
matrices para hacerla m§s 
efectiva? 

Que realicemos las operaciones sencillas 
sin calculadoras y poco a poco subir la 
dificultad, tambi®n evitar que los 
estudiantes sean tan dependientes de sus 
celulares.  

10. àQu® recomendaciones dar²a a 
otros docentes que deseen 
implementar actividades 
l¼dicas en la ense¶anza de 
matrices? 

Que utilice muy bien el tiempo que tiene y 
practiquen varios ejercicios porque en la 
repetici·n se aprende. 

11. àConsidera que la instituci·n 
educativa apoya la 
implementaci·n de estrategias 
innovadoras como los juegos 
l¼dicos? 

La instituci·n, al igual que yo, no se ha 
arriesgado por estos nuevos m®todos de 
ense¶anza debido a la falta de tiempo. 

 

El docente 5 manifiesta una postura más conservadora. Rechaza el uso de juegos por 

considerarlos una distracción y prioriza métodos tradicionales como la práctica reiterada. Esta 

perspectiva contrasta con la de los otros docentes entrevistados, lo cual refleja que aún 

existen resistencias hacia metodologías activas. El testimonio expone la importancia de 

ofrecer formación docente continua y demostrar, con evidencia, los beneficios del enfoque 

lúdico para superar estas barreras. 
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3.5. Resultados de l cuestionario  sobre juegos lúdicos en la enseñanza de matrices  

Los resultados presentados a continuación corresponden al cuestionario aplicado a 60 

estudiantes, con el objetivo de evaluar la percepción sobre el uso de juegos lúdicos en la 

enseñanza de operaciones con matrices. El cuestionario consta de: 

¶ 5 preguntas de opción múltiple (sobre conceptos teóricos y procedimentales). 

¶ 2 preguntas de resolución de operaciones (suma y multiplicación de matrices). 

¶ 3 preguntas abiertas (opiniones cualitativas sobre los juegos). 

Los datos se han organizado en tablas con frecuencias y porcentajes para las preguntas 

cerradas, gráficos de pastel para visualizar tendencias, y análisis temáticos para las 

respuestas abiertas (incluyendo nubes de palabras). A continuación, se detalla el análisis por 

cada tipo de pregunta: 

 

Tabla 6  

Preguntas con opción correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes 

Pregunta  

 

Opción  
Frecuencia 

(n=60) 

Porcentaje 

(%) 

 

 

P1: ¿Qué es una matriz? 

Un número único 

 

0 0% 

Conjunto de filas y 

columnas 
60 100% 

Ecuación algebraica 

 

0 0% 

Ninguna 

 

0 0% 

Opción correcta: Conjunto de filas y columnas  100% 

 

P2: Si tienes dos matrices A y B 

del mismo tamaño, ¿cómo se 

realiza la suma de matrices? 

  

Multiplicando los 

elementos 

correspondientes 

4 6,67% 

Restando los elementos 

correspondientes 

  

0 0% 

Sumando los elementos 

correspondientes 
56 93,33% 

No se pueden sumar 

matrices 
0 0% 
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Opción correcta: Sumando los elementos correspondientes   

 

 

P4: ¿Cuándo es posible 

multiplicar dos matrices? 

Siempre 5 8,33% 

Cuando el número de 

columnas é. 
46 76,67% 

Solo cuando son 

cuadradas 
9 15% 

Nunca 

 

0 0% 

Opción correcta: Cuando el número de columnas de la 

primera matriz es igual al número de filas de la segunda 
46 76,67% 

 

Esta tabla presenta el porcentaje de respuestas correctas del cuestionario aplicado después 

de la intervención lúdica. Los resultados muestran un alto nivel de comprensión teórica: el 

100% respondió correctamente qué es una matriz, el 93,33% supo cómo se realiza una suma 

de matrices y el 76,67% supo cuándo se pueden multiplicar dos matrices. Esto evidencia que 

las estrategias lúdicas utilizadas lograron una retención de los conceptos básicos, validando 

su efectividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

Tabla 7 

Preguntas sin opción correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes 

Pregunta  

 

Opción  
Frecuencia 

(n=60) 

Porcentaje 

(%) 

 

P6: ¿Te gustaron los juegos 

utilizados en la actividad? 

Sí, mucho 38 63,34% 

Sí, un poco 20 33,33% 

No, prefiero otro 

tipo de actividades 
2 3,33% 

 

P7: ¿Crees que los juegos te 

ayudaron a comprender mejor las 

operaciones con matrices? 

  

Sí, aprendí mucho 25 41,67% 

Sí, pero necesito 

más práctica 
32 53,33% 

No, no entendí 

bien 
3 5% 
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En esta tabla se analizan las percepciones de los estudiantes. El 96,67% afirmó que los 

juegos les gustaron mucho o algo, y el 95% declaró haber aprendido o mejorado con ellos. 

Esto refleja una actitud positiva hacia el aprendizaje lúdico. El hecho de que algunos 

estudiantes mencionaran necesitar más práctica también indica conciencia metacognitiva y 

disposición al aprendizaje continuo. 

 

Preguntas de operaciones (P3, P5)  

Respuesta correcta: El estudiante desarrolla el ejercicio aplicando el procedimiento de forma 

correcta para llegar a la respuesta correcta.  

 

Respuesta parcialmente correcta: El estudiante aplica el proceso correcto, pero se equivoca 

en las operaciones y signos, por lo que no llega a la respuesta correcta.  

 

Respuesta incorrecta: El estudiante aplica el procedimiento de forma errónea, por lo que no 

llega a la respuesta o tampoco hizo el intento por resolverlo. 

 

Tabla 8 

Preguntas y respuestas del cuestionario aplicado a los estudiantes 

Pregunta  

Respuestas  

Correctas  

Respuestas 

Parcialmente 

Correcta  

Respuestas 

Incorrectas  

No 

responde  

P3: Dado el siguiente 
ejercicio, resuelve la 

operación de suma de 
matrices: 

ὃ
ρ
ς
σ
τ
  ὄ

ς
π

ρ
τ

 

 
ὃ ὄ  

 
 
 

 
44 

 
 
 

 
14 

 
 
 

 
2 

 
 
 

 
0 

PORCENTAJES: 73,33% 23,33% 3,34% 0% 
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P5: Resuelve la siguiente 

multiplicación de 

matrices: 

 

ὃ
ρ
σ
ρς
ρτ
 ὄ

ρ
υ
ρπ
ςσ

 

 

ὃ ὄ  

 

 
 

 
5 

 
 

 
31 

 
 

 
14 

 
 

 
10 

PORCENTAJES: 8,33% 51,67% 23,33% 16.67% 

 

Se observan buenos resultados en ejercicios aplicados: el 73,33% resolvió correctamente 

una suma de matrices y el 51,67% una multiplicación, aunque con más errores. Esto es 

coherente con la naturaleza más compleja de la multiplicación de matrices. La comparación 

entre ambos ejercicios permite inferir que las estrategias lúdicas facilitaron el aprendizaje, 

pero que algunas operaciones requieren más tiempo de práctica y refuerzo. 

 

Figura 12  

Respuestas de estudiantes en la operación de suma de matrices 

 

Nota. Elaboración propia 

Estos resultados permiten inferir que las actividades lúdicas implementadas tuvieron un 

impacto positivo en el aprendizaje de la suma de matrices. La alta proporción de respuestas 

correctas sugiere que el enfoque favoreció tanto la comprensión conceptual como el 

desarrollo de habilidades operativas. No obstante, el grupo con respuestas incorrectas indica 

la necesidad de refuerzos adicionales, especialmente para consolidar los aprendizajes en 

aquellos estudiantes que aún presentan dificultades. 
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Figura 13 

Respuestas de estudiantes en la operación de multiplicación de matrices 

 

Nota. Elaboración propia 

Los resultados indican que solo el 8,33% de los estudiantes respondió correctamente, lo cual 

representa una proporción considerablemente baja en comparación con otros contenidos 

evaluados. Un 51,67% respondió parcialmente correcto, lo que sugiere que más de la mitad 

de los estudiantes comprendieron el procedimiento en términos generales, pero cometieron 

errores en cálculos específicos o en la disposición del resultado. 

 

Además, el 23,33% respondió incorrectamente, lo que evidencia que aún existe un grupo 

significativo que no logró internalizar el procedimiento de multiplicación de matrices. Por otro 

lado, un 16,66% no respondió, lo cual puede reflejar inseguridad frente al tema o falta de 

comprensión total del concepto. 

 

En conjunto, estos resultados sugieren que, aunque las estrategias lúdicas promovieron el 

interés y la participación estudiantil, la multiplicación de matrices sigue siendo un contenido 

de alta complejidad, que requiere más tiempo de práctica y enfoques pedagógicos 

diferenciados. Se recomienda profundizar en el uso de representaciones visuales y ejercicios 

manipulativos para reforzar la comprensión de esta operación, así como brindar 

retroalimentación formativa sobre los errores más comunes. 

 

Preguntas abiertas (P8, P9, P10)  

Para estas preguntas abiertas, se realiza una nube de palabras, analizando cada respuesta. 

P8: ¿Cuál fue el juego que más te gustó y por qué?  
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Figura 14  

Juegos y razones de preferencia más nombrados por los estudiantes 

 

Nota. Elaboración propia 

La Figura 14 representa, mediante una nube de palabras, los juegos didácticos que fueron 

mejor valorados por los estudiantes tras la aplicación de la estrategia lúdica. Entre los 

nombres m§s mencionados destacan ñbatalla de matricesò, ñaventura de misionesò, ñbingo de 

matricesò y ñcarrera de matricesò, lo cual evidencia que los estudiantes no solo recordaron 

con claridad los nombres de los juegos, sino que también desarrollaron una preferencia 

concreta por aquellos que implicaban interacción, dinamismo y reto cognitivo. 

 

Adem§s de los nombres de los juegos, los estudiantes usaron t®rminos como ñdivertidoò, 

ñcompetitivoò y ñconcentraci·nò, lo cual proporciona una pista valiosa sobre los aspectos que 

más valoraron durante la experiencia. Esto sugiere que, desde su percepción, el juego fue 

una herramienta que logró combinar entretenimiento con desafíos intelectuales, favoreciendo 

tanto el interés como la atención sostenida. 

 

Este tipo de retroalimentación cualitativa refuerza la efectividad de las estrategias lúdicas 

empleadas, ya que no solo cumplieron una función pedagógica, sino que también lograron 

involucrar emocionalmente a los estudiantes.  

 

P9: ¿Hubo algún juego que no te gustara o que te pareciera difícil? ¿Por qué? (Escribe 

tu respuesta)  

Palabras clave:  

¶ Ninguno. 

¶ Juegos grupales: ñNo todos colaboranò.  

¶ Matrices con naipe: ñNecesitan m§s explicaci·nò.  
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P10: ¿Qué mejorarías en las actividades para aprender matrices de manera más 

divertida? (Escribe tu respuesta)  

 

Figura 15  

Recomendaciones de estudiantes para aprender matrices 

 

Nota. Elaboración propia 

La Figura 15 presenta las sugerencias brindadas por los estudiantes luego de haber 

participado en la experiencia de aprendizaje mediante juegos didácticos. Las 

recomendaciones expresadas giran en torno a tres ejes principales: más tiempo de aplicación, 

mayor variedad de juegos y repetición de actividades. Estas propuestas reflejan una 

valoración positiva general del enfoque lúdico, ya que los estudiantes no solicitan cambios en 

la metodología, sino su ampliación. 

Expresiones como ñque los juegos duren m§sò, ñjugar m§s seguidoò o ñhacer otros juegosò 

evidencian un nivel de entusiasmo y motivación elevado por parte del grupo. Además, 

muestran que los estudiantes perciben los juegos no solo como una forma de aprender, sino 

como una actividad que les gustaría incorporar con mayor frecuencia en el aula. 

Estas recomendaciones permiten concluir que la intervención no solo fue efectiva desde el 

punto de vista académico, sino también significativa a nivel emocional y actitudinal. Por lo 

tanto, es fundamental que futuras planificaciones incluyan más tiempo y variedad de recursos 

lúdicos para sostener este compromiso con el aprendizaje. 

En el proceso de redacción de este trabajo, se utilizó inteligencia artificial (IA) ChatGPT y 

Gemini como herramienta complementaria para la corrección ortográfica, gramatical y ajustes 

menores de estilo en el texto final. Cabe destacar que el contenido del documento, el 

desarrollo argumental, el análisis crítico, la creatividad en las propuestas y las conclusiones 
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son exclusivamente producto del trabajo intelectual de los autores. La IA funcionó únicamente 

como asistente de edición superficial, sin participación en la generación de ideas o contenido 

original. 

4. CAPÍTULO 4: Propuesta didáctica  

4.1. Propuesta  

La presente propuesta, titulada Juegos lúdicos para la enseñanza de operaciones básicas 

con matrices, se fundamenta en el diseño y aplicación de actividades lúdicas a través de 

juegos de mesa, cartas y materiales accesibles, con el propósito de enseñar operaciones con 

matrices como la suma, resta y multiplicación de manera dinámica, participativa y 

contextualizada. Este enfoque busca fortalecer la comprensión de estos conceptos abstractos 

mediante la interacción activa, el juego estratégico y el trabajo colaborativo. 

 

Inspirada en el enfoque didáctico que valora la conexión entre el conocimiento matemático y 

las experiencias significativas del estudiante, la propuesta utiliza recursos como tableros, 

fichas y barajas con desafíos que simulan situaciones reales o ficticias, en las que los 

jugadores deben resolver operaciones matriciales para avanzar en el juego. Cada jugada 

involucra la aplicación concreta de propiedades de las matrices, promoviendo así el 

razonamiento lógico, la resolución de problemas y la toma de decisiones en equipo. 

 

El rol del docente en esta propuesta es el de facilitador y mediador, quien guía el proceso de 

aprendizaje proponiendo reglas claras, promoviendo el análisis colectivo y adaptando las 

dinámicas del juego al nivel y contexto del grupo. El docente no solo supervisa el 

cumplimiento de los objetivos matemáticos, sino que también estimula el pensamiento crítico 

mediante preguntas que invitan a la reflexión y la argumentación matemática. 

 

Los estudiantes, por su parte, se convierten en protagonistas activos del aprendizaje al 

involucrarse en una experiencia motivadora y cooperativa. A través del juego, descubren que 

las operaciones con matrices no son solo cálculos mecánicos, sino herramientas útiles para 

enfrentar retos, resolver problemas y trabajar en conjunto. Además, desarrollan habilidades 

sociales y cognitivas clave, como la comunicación efectiva, el liderazgo compartido y la 

autogestión. 

 

4.2. Guía didáctica  
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