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Resumen

La matematica es considerada por la mayoria de los estudiantes como una asignatura tediosa
y dificil, 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 informacion y al
manejo eficiente de sus datos. Por ello el presente trabajo es una propuesta didactica
disefiada para la ensefianza de operaciones béasicas de matrices, en esta propuesta se
encuentran diferentes juegos didacticos que los docentes pueden aplicar para reforzar el
conocimiento de sus estudiantes, adicionalmente se explica como aplicar cada juego y el
material accesible que se necesita para poder realizarlo. El objetivo de esta propuesta
didactica es proporcionar a los docentes de matematicas, herramientas ladicas que les
permitan desarrollar sus clases de manera mas dindmica y atractiva, fomentando asi una
mayor participacion por parte de los estudiantes. A través del uso de estrategias ludicas, se
busca captar la atencién de los estudiantes, facilitar el aprendizaje mediante el juego y
reforzar los contenidos trabajados en clase, promoviendo una vision diferente y mas positiva

de las matematicas.

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

lGdicas
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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

@creative
commons

E' MG KD

The content of this work corresponds to the right of expression of the authors and does not compromise the
institutional thinking of the University of Cuenca, nor does it release its responsibility before third parties. The
authors assume responsibility for the intellectual property and copyrights.

Institutional Repository : https://dspace.ucuenca.edu.ec/

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez


https://dspace.ucuenca.edu.ec/
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

UCUENCA ’

indice de contenido

RESUMEN ..ot 2
ADSTIIACT. ...ttt 3
T g o [FTolol o] o IF PP TP P PP PP PPPPPPPRPPR 11
1. CAPITULO 1: FUNDAmeNtacion tEOMICA ...........cc.eveueereeieereieeeeeeteeteeteeeeeteete et ereere e 13
L2 IVIBTICES .ttt ettt e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e s 13
1.2. Operaciones basiCas A€ MALMCES ........ccuuuiiiiiieeeiieiiie e 16
1.2.1. SUMA A€ MALMCES ...ttt e e ettt e e e e e e e eeeeas 16
1.2.2. RESIA A MALICES ..evviiiiiiiiiiieiiiiei ettt 16
1.2.3. MUltiplicacion de MALFCES .......coiiiiiiiiiiiiee et 17

2. CAPITULO 2: Matematicas y matrices en el mundo real...........cc.cccvevveeeeeeeceeeenseeeseeanes 18
2.1. Problemas de la ensefianza de 1as MatemMAtiCas ...........ccvveeriireeeiniiiiee e 18
2.2. Importancia de la ensefianza lidica en las matematicas ..........cccceeeeveeeeiiiiiiiiieeneeenn, 19
2.3. Estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas .............ccccceevvvvveeeeeeennnn, 20
2.4. Aprendizaje de las matematicas en la actualidad ..............ccccoovviiiii i, 21
2.5. Aplicacion de la ensefianza ladica y la gamificacion............ccceeeeieeiiiiiiiiiiiiiiceeeeee 22
2.6. Recursos tecnoldgicos para la ensefianza con MatriCes..........cccceeeeeieeeeiieeeiiieeeeeennn, 23
2.7. Aplicaciones de las matrices en [0S VIdEOJUEJOS ...........ccovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 25
3. CAPITULO 3: Metodologia y reSURAAOS. ..........ccveveeeereeeeeeeeeeeeeteeteeieeeee et 26
70 I 1V 1= (oo (o] (o To | = R PSSRP 26
3.2. Aplicacion de JUEGOS IUICOS........ccuuiiiiiiiee et e e e 26
3.3. Superacion de deSafiOS ..........uuuuiiiii i 28
LA ENIIEVISTAS. ..o 28
3.5. Resultados del cuestionario sobre juegos ludicos en la enseflanza de matrices....... 35
4. CAPITULO 4: Propuesta QidACHCA ............ceeveeveeeeeereeteeeeeieeeeeteeeeee et ne e e, 42
I (0] o TH L = TP PP PPPPPTT 42
N C TN F- W [0 =T (o= PP 42
(070} o o] 81 0] 1= 1S PP 74
RECOMENUACIONES .....ooiiiiiiiiiiiiee ettt e e eeees 75
Y= (= =T o T T SRS 76
Y TS0 PP 80

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA :

indice de figuras

1o [0 = W Y = (a7 CT=T = - | S 13
FIQUIa 2. MAEIZ NUI.......cooiiiiiiiiiiiiiiee e 14
T [ L= T TR\ = L1 2 T RSP 14
Figura 4. Matriz COIUMING ......ccoiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee ettt 14
Figura 5. MatriceS CUAATAUAS ........ceeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt 15
Figura 6. Diagonal principal de Una MatrizZ ............ccooiiiiiiiiiiiie e e e e e e e eeaens 15
Figura 7. MAtriCeS IQUAIES ........coiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeee et 16
Figura 8. SUMA A€ MALIICES .....ceeviriiii e ee e e e et e e e e e e e et e s e e e e e e e e aaaaaa s e eeeaeeeanes 16
Figura 9. REStA 0 MALIICES .....ccevviiiii e e e e et e e e e e e e e et e s e e e e e e e e eba e e eeaeeeeanes 17
Figura 10. Multiplicacion de MALICES .........uuuiiiiieeiiiiiiieie et e e e e 17
Figura 11. Multiplicacion de filas por columnas de matrices..........cccceeeeeieeeiiiiiiiiiiii e e 18
Figura 12. Respuestas de estudiantes en la operacion de suma de matrices ..................... 38
Figura 13. Respuestas de estudiantes en la operacion de multiplicacion de matrices......... 39
Figura 14. Juegos y razones de preferencia mas nombrados por los estudiantes............... 40
Figura 15. Recomendaciones de estudiantes para aprender MatriCes..........cccccvvevveveeeeennnn. 41

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA .

indice de tablas

Tablal. Resultados de la entrevista al dOCENE L ...........coovviiiiiiiiiiei i 29
Tabla 2. Resultados de la entrevista al dOCENLE 2........c.ooeeiiiiiiiiiieii e 30
Tabla 3. Resultados de la entrevista al dOCeNnte 3...........oooviiiiiiiiieiiiiece e 31
Tabla 4. Resultados de la entrevista al dOCENLE 4 ..........ooveeiiiiiiiiieeie e 32
Tabla 5. Resultados de la entrevista al dOCeNte 5..........ooeeiiiiiiiiiiiiiic e, 33
Tabla 6. Preguntas con opcién correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes........... 35
Tabla 7. Preguntas sin opcién correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes............ 36
Tabla 8. Preguntas y respuestas del cuestionario aplicado a los estudiantes ..................... 37

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA :

Dedicatoria

Dedico este trabajo con profundo amor y gratitud a mis padres, José Sicha y Rosario
Chillogalli, por ser mi sostén incondicional en cada etapa de este camino. Gracias por su
apoyo constante, por sus palabras de aliento en los momentos dificiles y por ese abrazo
oportuno que, sin decir mucho, lo decia todo. A mis hermanos, por estar siempre presentes,
compartiendo conmigo cada paso con carifio, alegria y complicidad. Y a David Murillo, mi
compafiero de vida, por acompafiarme con paciencia, ternura y fe en la distancia, y por
recordarme siempre que el amor también se construye con presencia del corazon. A ustedes,
mi eterna gratitud.

Kelyn

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA .

Dedicatoria

Este trabajo de titulacion y todos mis logros realizados se los dedico a mis padres, Lucia y
Antonio, quienes me han apoyado a lo largo de toda mi carrera. Ellos han sido mi inspiracion
constante para luchar por cada uno de mi suefios y propésitos, su apoyo incondicional ha
sido un pilar fundamental para mi persona. Este trabajo es también suyo, porque sin su
presencia, sus palabras y su amor, no habria sido posible. Han sido la base de todo lo que

soy y de lo que hoy he logrado.

A mi hermano Bryam, que me ha acompafado en cada momento, por ser mi compafiero de
vida, por su ayuda, por ser mi apoyo y, muchas veces, mi fuerza cuando la mia no alcanzaba.

Por tus palabras de aliento, tu comprension y por caminar a mi lado en este proceso.

A mi familia, por acompafiarme en cada paso, por celebrar mis logros como propios y por
brindarme su apoyo cuando lo necesitaba. Su compafiia ha sido un refugio, una motivacion y

un motivo para seguir adelante.
A mis amigos, que estuvieron con palabras de aliento, con sonrisas compartidas, con

paciencia y comprension en los momentos mas duros. Por ser mis compaferos de estudios

y hacer mas liviano este camino con su presencia, su alegria y su apoyo sincero.

Jonnathan

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA 9

Agradecimientos

Agradezco, en primer lugar, a Dios, por haberme dado la oportunidad de continuar con mis
estudios y por haber guiado cada uno de mis pasos con sabiduria, fortaleza y esperanza,
incluso en los momentos mas inciertos. Mi gratitud sincera al Dr. César Trelles, mi docente
tutor de tesis, por su paciencia, su guia constante y, sobre todo, por la amistad que nacié en
este proceso. A mis padres, José Sicha y Rosario Chillogalli, quienes representan para mi el
amor mas puro y generoso, y a quienes debo no solo la vida, sino también la inspiraciéon para
seguir adelante, mi gratitud también por darme a mis mayores comparieros de vida: mis
hermanos, cuyo apoyo y presencia han sido un regalo invaluable. A mi amigo Jonnathan
Yunga, con quien comparti este proyecto de tesis, gracias por el trabajo conjunto, la
complicidad académica y la amistad sincera. Y, por ultimo, pero no menos importante, a David
Murillo, mi enamorado, por creer en mi, por apoyarme incondicionalmente y por ayudarme a
ser una mejor version de mi misma. A todos ustedes, gracias por ser parte esencial de este

logro

Kelyn

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA 10

Agradecimientos

En primer lugar, me gustaria agradecer a Dios por darme vida para poder ver cumplido mi
suefio, por haber sido mi guia y fortaleza en cada momento de este camino. Gracias por

acompafiarme, por abrir puertas, y por permitirme llegar hasta aqui.

Agradezco profundamente a mis padres por ser mi pilar mas firme a lo largo de toda mi vida.
Su amor, esfuerzo y dedicacion me han acompafiado en cada paso, guiandome con su
ejemplo y sosteniéndome con su carifio incondicional. Todo lo que soy, se los debo a ustedes,

gracias por ensefiarme que los suefios se alcanzan con esfuerzo, humildad y corazon.

A mis amigos de la carrera, gracias por compartir conmigo este camino lleno de desafios,
aprendizajes y crecimiento. Juntos enfrentamos largas jornadas de estudio, desvelos, pero
también risas, apoyo mutuo y amistad verdadera. Cada conversacién, cada trabajo en equipo
y cada gesto de comparierismo hicieron de esta etapa algo inolvidable. Me siento afortunado
de haber coincidido con personas tan valiosas, con quienes no solo comparti clases, sino

también suefos.

A mi amiga y compafiera de tesis Kelyn, gracias por caminar a mi lado en esta etapa tan
importante de nuestras vidas. Compartimos no solo el trabajo, los desvelos y las exigencias,
sino también risas, aprendizajes, desahogos y muchos momentos que quedaran por siempre
en mi memoria. Tu compairiia hizo este proceso mas llevadero, mas humano y mucho mas
significativo. Gracias por tu compromiso, tu apoyo incondicional y por nunca soltar mi mano,

incluso cuando las cosas se pusieron dificiles.

A mi tutor de tesis, Dr. César Trelles, agradezco profundamente su guia, paciencia y
compromiso durante todo este proceso. Su acompafnamiento fue fundamental para dar forma
a este trabajo, no solo desde el conocimiento académico, sino también desde la motivacion
constante y la confianza que deposité en nosotros. Gracias por orientarme con claridad, por

corregirme con respeto y por impulsarme a dar siempre lo mejor de mi.

Jonnathan

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA 1

Introduccién

En la actualidad, la ensefianza de las matematicas enfrenta el desafio 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 podrian ocasionarlas segun Castro y Rivadeneira (2022)
podrian ser la falta de motivacion por parte de los docentes, los bajos niveles cognitivos
presentes en la resolucién de ejercicios y su relacidon con otras asignaturas, los métodos de
ensefianza de los docentes que no logran ajustarse a las necesidades de los estudiantes,
entre otras, por lo que es necesario que se tomen medidas especificas como la aplicacion de
metodologias innovadoras que fomenten el aprendizaje comprensivo, dejando en un segundo
plano al aprendizaje memoristico, y logrando potenciar el proceso de adquisiciéon de

conocimientos, habilidades y actitudes en los estudiantes.

La implementacion de estrategias ludicas en el aula representa una herramienta valiosa para
fomentar el aprendizaje significativo, mejorar la participacion y consolidar los conocimientos
de los estudiantes de manera efectiva. La ensefianza lidica se considera una metodologia
innovadora que ayuda de manera significativa a la comprension de un tema de manera
profunda, esto se puede ver evidenciado en los resultados de la investigaciéon de Sanchez
Cruz y su equipo en 2023, en los que se demuestra que los estudiantes prefieren aprender
con estrategias ladicas al momento de ver conceptos matematicos, también consideran que
en la actualidad no se presentan frecuentemente estas metodologias, las cuales pueden ser
necesarias para mejorar la calidad de ensefianza y aprendizaje, por ello la ensefianza ludica
puede cambiar la percepcion de los estudiantes sobre las matematicas transformando su

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

Para la enseflanza de matrices en matematicas se pueden incorporar herramientas
importantes provenientes de un enfoque ludico, estas pueden ofrecer una amplia gama de
actividades interactivas y juegos educativos que involucran a los estudiantes de manera
activa. Por ejemplo, Jalén y Albarracin (2021), destacan que las aplicaciones ludicas son una
herramienta interactiva que ayuda a los estudiantes a comprender significativamente las
operaciones con matrices y permite realizar a los docentes de Matematicas la transferencia
de conocimiento de una manera asertiva, logrando asi un aprendizaje cognitivo en los

estudiantes.

Este trabajo se desarrollé en funcidn de los siguientes objetivos:

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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Objetivo General
Proponer el uso de enfoques lidicos en la ensefianza de operaciones con matrices para

estudiantes de segundo de BGU, con el fin de contribuir a la mejora del proceso de ensefianza
de estos temas.

Objetivos especificos
- Fundamentar sobre la importancia de la ensefianza ludica en las matematicas y

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

- Recolectar informacién sobre los problemas de estrategias de ensefianza que tienen
los docentes en matematicas de segundo de BGU.

- Disefar la propuesta ludica con apoyo de juegos para la ensefianza de operaciones
con matrices de segundo de BGU.

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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1. CAPITULO 1: Fundamentacién teérica

1.1 Matrices

Las matrices son estructuras de datos que permiten organizar informacion numérica en filas
y columnas en donde dichos datos que la conforman llevan el nombre de elementos.

La matriz matematica se constituye de una estructura algebraica que permite organizar datos
como si fuese una tabla. Esta organizacion facilita la ejecucion diversas actividades como la
representacion sisteméatica de informacién, el manejo eficiente de una gran cantidad de datos,
la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales, la transformacion de coordenadas en

espacios vectoriales, entre otros.

Entre sus propiedades fundamentales se encuentra la dimensionalidad que esta definida por
el nimero de filas (m) y el nimero de columnas (n), sus elementos que pueden ser nimeros
reales, complejos o variables y las operaciones basicas que se pueden realizar, en las que

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

Los elementos de una matriz se representan por letras acompafadas de dos subindices,
estos subindices indican la posicién del elemento en la matriz. ElI primer subindice indica la
fila (i) y el segundo la columna (j), por ejemplo, el elemento w quiere decir que se encuentra

enlaenlafilaiy en lacolumnaj.

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

corchetes y en general una matriz de orden & @ &e representa como:

Figura 1

Matriz General

al‘l a12 wes a‘ln
A=[0z1 Q22 .. Q2p
azq1 dAzz ... d3n

Nota. Elaboracién propia.

Matriz nula

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

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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Figura 2
Matriz Nula
0O 0 O
A=(0 0 O
0O 0 O

Nota. Elaboracion propia.

Matriz fila

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

forman una fila.

Figura 3

Matriz Fila
A=(a; a, az - Gn)

Nota. Elaboracién propia.

Matriz columna

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

elementos forman una columna.

Figura 4

Matriz Columna

Nota. Elaboracién propia.

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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Matriz cuadrada

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

mismo numero de filas y el mismo nimero de columnas.

Figura 5

Matrices Cuadradas

1 6 8
3 7
A :( ) Asa=[0 3 9
2x2 1 9 2 1 4
Nota. Imagen de elaboracion propia.

Matriz diagonal

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

gue tienen los dos subindices iguales.

Figura 6

Diagonal principal de una matriz

Nota. Elaboracion propia.

Igualdad de matrices

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

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

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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Figura 7

Matrices Iguales

A

(417

0 -9

Nota. Elaboracién propia.

1.2. Operaciones béasicas de matrices

1.2.1. Suma de matrices

(o

16

")

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

orden, es decir Ay B son de orden & @ & se representa por 0

0 cuyo resultado es otra

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

de AyB.

Figura 8

Suma de matrices

a, +
a, +
as, +
a4, +

A+B=C=

Nota. Elaboracion propia.

1.2.2. Resta de matrices

ajp + by
azz + by
asy + bs;
A4z + by

bll
bz1
b3,
b41

a3 + b3
azs + bz
aszs + bss
Q43 + by3

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

orden, es decir Ay B son de orden & w & se representa por 0

0 cuyo resultado es otra

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

de Ay B.

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez
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Figura 9

Resta de matrices

a1 Q2 Q13 Qg4
Az1 Q2 Q23 Q4
Q31 Q3 QAz3z Q34
Qg1 Ay Q43 Qyq

ay, — byy
Snats B 1= Qoq i by4
= i

az1 — D31

a41 — by

Nota. Elaboracién propia.

1.2.3. Multiplicacion de matrices

Para poder realizar la multiplicacion de dos matrices, se debe cumplir que el nimero de
columnas de la primera matriz debe ser igual al nimero de filas de la segunda matriz. Si la
matriz A es de orden & @ gla matriz B tendra que ser de orden ¢ w de este modo la n ueva
matriz sera de orden & w r)y para realizar su operacién 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

Multiplicacién de matrices

e @
Az, Q2

Orden 2x2

Orden 2x2

aszz

b b
= ( 12 13)
baz  by3

Orden 2x3

Orden 2x3

N e alos

Orden de la matriz producto 2x3

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 11

Multiplicacion de filas por columnas de matrices
A-B = (a11 biy + a1z b1 Gy1 bz + a1z byy Ay1 bzt ag;- bzs)
Az1 * b1+ A2 - by Qpy - bip + Az byy  apy - big + azp  ba3

Nota. Elaboracién propia.

2. CAPITULO 2: Matematicas y matrices en el mundo real

2.1. Problemas de la ensefianza de las matematicas

Uno de los principales problemas que enfrenta la ensefianza de las mateméticas es la
desmotivacién por parte de los estudiantes hacia la asignatura. Esta desmotivacién se ve
reflejada en un bajo rendimiento académico, una falta de participacion en clase y una
percepcion negativa de la asignatura. Las causas de estos problemas son diversas, pero una
de las méas importantes es la falta de conexiéon entre los contenidos matematicos 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 metodologias que promuevan la igualdad de conocimiento en los estudiantes.

Los estudiantes se enfrentan a diferentes barreras en el aprendizaje de conceptos
matematicos basicos, lo que sugiere la necesidad de una revision profunda de las estrategias
de ensefianza y los enfoques pedagdgicos aplicados en las aulas. Los desafios que se
pueden presentar segun Moreno (2024) incluyen la falta de recursos didacticos adecuados,
formacion docente insuficiente en métodos de ensefianza de la matematica, y dificultades

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

Manzano y su equipo (2022) indican que, la motivacion es una pieza clave para activar y
construir experiencias favorables dentro del aula de clase. Por ello, la motivacion 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 ensefianza en los estudiantes, aunque en
reiteradas ocasiones siguen utilizando el método tradicional de ensefianza dentro de las
jornadas de clase, por ello, para muchos estudiantes las clases suelen ser muy aburridas, ya
gue el docente no utiliza las herramientas o estrategias necesarias para motivarlos y poder

generar aprendizajes significativos dentro de su proceso de formacion.
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Otro factor importante son los recursos didacticos que los docentes aplican para la ensefianza
de las matematicas, como se puede ver evidenciado en el trabajo de Borbor y Pozo (2024),
ya que estos recursos despiertan el interés y motivacién en los estudiantes a la hora de
aprender, debido a que llaman la atencion, porgue ya no se usa lo tradicional y se emplean
nuevas formas de aprender, de la misma manera, los recursos didacticos se preparan,
organizan y presentan de forma adecuada, permitiendo motivar al estudiante y lo llevara a

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

La formacién continua de los docentes en estrategias pedagogicas innovadoras es esencial
para abordar estos desafios. Como muestran los resultados del trabajo de Moya y Rossell
(2024) donde su investigacion reveld que, a pesar de contar con enfoques tedricos soélidos y
estrategias didacticas validadas, los docentes enfrentan problemas practicos significativos.
Razon por la cual la insuficiente preparacion en mateméticas y la falta de recursos didacticos
y apoyo profesional contindan afectando la calidad del aprendizaje en la educacion.

También se debe considerar los diferentes entornos socioeconémicos, que pueden afectar a
la ensefianza de las matematicas. Segun Garaicoa y su equipo (2025), El entorno familiar y
socioecondémico afectan de manera significativa la ensefianza de las matematicas, debido a
qgue los recursos de una institucion dirigen las estrategias del docente, si una institucion
educativa presenta una carencia de espacios y recursos, se presentan mayores desafios para
el docente, pero si la institucién presenta espacios amplios y tecnolégicos, los métodos y
estrategias del docente estara apoyados de manera significativa, cabe resaltar que el apoyo

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

2.2. Importancia de la ensefianza lidica en las matematicas

La ensefianza ladica se considera una metodologia innovadora que ayuda de manera
significativa a la comprension de un tema de manera profunda, esto se puede ver evidenciado
en los resultados de la investigacion de Sanchez Cruz y su equipo (2023), en los que se
demuestra que los estudiantes prefieren aprender con estrategias ludicas al momento de ver
conceptos matematicos, también consideran que en la actualidad no se presentan
frecuentemente estas metodologias necesarias para mejorar la calidad de ensefianza y
aprendizaje, por ello la ensefianza liudica puede cambiar la conducta de los estudiantes
transformando su aprendizaje en una actividad placentera ayudando a conseguir efectividad

en su educacion
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Las actividades ludicas pueden ser una herramienta eficaz para fortalecer las competencias
gue se quieren desarrollar en los estudiantes, mediante la implementacion de juegos
didacticos, recursos manipulativos y situaciones cotidianas que fomenten el razonamiento
I6gico. Asi lo menciona Armas y su equipo (2024) en su investigacién en donde destaca la
importancia de adecuar estas actividades a la edad, caracteristicas individuales y el ritmo de
aprendizaje de cada uno de los estudiantes, en donde se aborda el uso de las tecnologias
como la realidad aumentada y software educativo, que permiten crear ambientes de

aprendizaje dinamicos y atractivos para los estudiantes.

La aplicacion de juegos didacticos permite que los alumnos participen activamente en su
proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades como la creatividad, el pensamiento l6gico
y la toma de decisiones. Como se evidencia en el estudio de Bozquez y su equipo (2024) en
donde se demostro que el uso de estrategias ludicas en el aula no solo facilita la comprension
de los contenidos matematicos, sino que también mejora la motivacion de los estudiantes. El
juego actia como un puente entre la teoria y la practica, permitiendo a los estudiantes
experimentar y aplicar los conceptos matematicos de una manera divertida en el que los

estudiantes se sienten mas seguros y confiados para resolver problemas.

2.3. Estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas

La utilizacién de las estrategias ludicas 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 atencion el juego como modelo de aprendizaje, esta nueva estrategia de ensefianza
provoca un desarrollo integral de todos los estudiantes, sobre todo permite que adquieran

destrezas y habilidades que podran utilizarlas a futuro.

Las estrategias ludicas, que incluyen actividades como juegos educativos y las dinamicas de
grupo, tienen el potencial de transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola més
interactiva, atractiva y relevante para los estudiantes. Como mencionan Garcia y su equipo
(2024) en su investigacion estas actividades fomentan la creatividad, el trabajo en equipo y
la resolucién 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 practico
gue ayuda a los estudiantes a ver la relevancia de las mateméaticas en situaciones cotidianas

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

Los recursos didacticos tienen la funcion de estimular el interés, la creatividad, la curiosidad

y llamar la atencion por lo que se esta aprendiendo. Ya que, en mateméticas, los alumnos
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necesitan esforzarse mas, 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 Tomala (2023) en donde se encuentran recursos dentro del proceso
de ensefianza como el abaco, reglas, entre otros recursos didacticos, permitiendo a los
estudiantes construir y experimentar por si mismos conceptos abstractos que son dificiles de

obtener de otra manera.

La teoria constructivista de Piaget sostiene que el aprendizaje es un proceso activo donde
los estudiantes construyen nuevos conocimientos basandose en experiencias previas. El
juego, como herramienta educativa, proporciona estas experiencias significativas que facilitan

la construccion del conocimiento matematico.

Quintanilla (2020) manifiesta que, el objetivo de las estrategias ludicas es adquirir
conocimientos y aprender con base al juego, donde los estudiantes obtienen varios factores,
mismos que impulsan la motivacion para asi aprender con la minima dificultad. Por ello el rol
del docente es importante, puesto que debe planificar diversas estrategias y técnicas para
motivar a los estudiantes logrando asi ensefiar de una forma divertida y armdnica, también
se recomienda utilizar varios recursos didacticos para que los estudiantes puedan expresar

los resultados dentro de su formacion escolar.

2.4. Aprendizaje de las matematicas 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 asi, como docentes no debemos guiarnos estrechamente por ese sendero tradicionalista,
sino también se debe investigar y aplicar la ensefianza ludica, permitiendo que el aula de
clase sea un campo de juego, aprendizaje, socializacién, convivencia y comprension de
nuestra realidad. Debido a que el estudio realizado por Johnson y Brown (2020), da a conocer
gue los estudiantes que participaron en actividades matematicas ladicas mostraron una
mejora del 35% en la retencion de conceptos matematicos comparado con métodos

tradicionales.

De igual manera podemos observar en la actualidad que los estudiantes son mas desafiantes
gue en la escuela tradicional, puesto que antiguamente, los estudiantes no toman un papel
critico dentro de las aulas de clase, mucho menos tienen una participacion activa, la autoridad
era representada Unicamente por el docente y los estudiantes solo se prestaban a escuchar,

sin cuestionar ni interactuar tanto.
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Normalmente puede representar un desafio 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 ensefar con la finalidad de que el estudiante construya su conocimiento para defenderse
de los problemas en la vida diaria. Esta aclaracion menciona el cambio de la interaccion en
clase, reconociendo que los estudiantes actuales son mas activos y criticos. Por tanto, el
docente debe esforzarse por construir actitudes positivas en los estudiantes, esto se presenta

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

La investigacién de Herndndez (2020), quienes estudiaron a 500 estudiantes de secundaria
mostré que el 78% desarrollé una actitud mas positiva hacia las matematicas después de la
implementacién de métodos ludicos. Por lo tanto, este estudio sugiere que hacer que los
estudiantes aprendan matematicas mediante un enfoque ludico, genere experiencias
autobnomas, experimentales e interactivas, ya que puede invertir drasticamente la percepcion

de los estudiantes sobre esta materia.

El enfoque ludico hace que el aprendizaje sea mas dinamico, accesible y menos temible para
los estudiantes con ansiedad. Abre camino a un entorno de juego interactivo y desafios y es
menos rigido que el estructurado tradicionalmente. Esto no solo despierta el interés, sino que
también fomenta la respuesta activa, lo que facilita, el aprendizaje y la comprension de los

conceptos a desarrollar de manera natural.

2.5. Aplicacion de la ensefianza ladica y la gamificacion

Como ejemplo de la ensefianza ludica aplicada tenemos a Santos y su equipo (2023) quienes
implementaron un mercado en el aula donde los estudiantes debian: Calcular precios y
descuentos, gestionar un presupuesto, realizar operaciones monetarias y sus resultados
obtuvieron la mejora del 37% en aritmética basica y el aumento del 42% en resolucién de
problemas contextualizado. De igual manera Wilson y Lee (2021) adapt6 el juego de
Monopoly para ensefiar conceptos financieros y probabilidad, en este caso los estudiantes
mostraron una mejora del 34% en comprension de porcentajes y un aumento del 41% en la

capacidad de calculo rapido.

En el trabajo de Armas y su equipo (2024) evidenci6 una mejora considerable en el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes que participaron en las actividades
recreativas, ademas que se tuvo un gran incremento en su interés y motivacion hacia las

matematicas, lo cual se manifest6 en una mayor habilidad para solucionar problemas
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complejos y aplicar conceptos matematicos en contextos practicos. Adicionalmente, los
estudios realizados en el aula revelaron que las estrategias ludicas fomentaron la
colaboracion y la participacion de los alumnos, potenciando su habilidad para trabajar en

equipo y comunicarse de forma eficaz

La gamificacién surge como una estrategia educativa que busca mejorar la motivacion y el
aprendizaje al incorporar elementos de los videojuegos en el aula. La gamificacion consiste
en aplicar dindmicas y mecénicas de juego en situaciones no ludicas, como la educacioén,
para aumentar el compromiso y mejorar el rendimiento de los estudiantes. Se ha demostrado
gue esta estrategia motiva a los alumnos y facilita el aprendizaje, especialmente en

matematicas.

Como se muestra en el trabajo de Zambrano y su equipo (2024) en donde el rendimiento de
los estudiantes mejoré significativamente, lo que indica que esta metodologia puede ser
efectiva para mejorar la ensefianza de las matematicas. La gamificacion demostré ser una
herramienta valiosa para aumentar la motivacion y facilitar la comprension de conceptos
matematicos, lo que sugiere que su aplicacién puede mejorar el proceso educativo al

adaptarse mejor al contexto digital de los estudiantes actuales.

La gamificacion 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 ensefianza, herramientas y recursos del entorno.

Hoy en dia, los estudiantes han crecido rodeados de tecnologia, por eso esperan que se usen
herramientas tecnolégicas en las clases. Aungque no todas las instituciones educativas tienen
los mismos recursos econémicos, los docentes deben buscar la manera de aplicar actividades
con juegos. Usar juegos en linea en clase es muy Uutil, ya que ayudan a pensar, trabajar en

equipo, participar, competir y relacionarse con los demas.

2.6. Recursos tecnolégicos para la ensefianza con matrices

A pesar de que las matematicas han sido consideradas una asignatura compleja, en el
proyecto de investigacién de la Universidad Regional Autbnoma de los Andes, Ecuador,
realizada por Jalon y Albarracin (2021), presenta un espacio de estudio sobre las matrices en
cuanto a la ensefianza y aprendizaje, y sobre los instrumentos metodol6gicos en funcién de

la didactica de las matematicas, implementando el software educativo. Esta por demés decir
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gue la tecnologia ha realizado un gran aporte dentro de las matematicas, permitiendo que
sean mas comprensibles y aplicables en el mundo real y también juega un papel muy
importante dentro de las investigaciones y aplicaciones de las matematicas en diferentes

disciplinas.

En muchas ocasiones el docente se encuentra confundido sobre qué materiales usar, se debe
tener claro que cualquier estrategia 0 metodologia usada con el fin de facilitar los procesos
de ensefianza son validos, mencionando sobre todo la techologia que para algunos docentes
es una herramienta valiosa para generar una clase llena de recursos didacticos, como por
ejemplo la aplicacion de modelos matematicos, plataformas de evaluacién en linea,
resolucion de problemas complejos y sobre todo la facilitacion de la ensefianza y el

aprendizaje.

Segun Rios y Navarrete (2023) la implementacion de una estrategia didactica constituye un
aporte practico esencial para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Con
el uso de las Tic y las actividades elaboradas se logra una mejor preparaciéon en los
estudiantes de bachillerato. Por esto es necesario que los docentes apliquen una metodologia
activa logrando despertar el interés y la motivacion de los estudiantes por las matematicas,
el apoyo de las herramientas digitales como por ejemplo el software libre GeoGebra es una
gran opcion para trabajar en el aula en temas de algebra, geometria, estadistica, célculo,
permitiendo resolver diferentes problemas mateméticos de forma creativa, original y
dindmica, gracias al avance de la tecnologia en la actualidad y su impacto en la sociedad
hara 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 algebra lineal debido a que en la actualidad tienen
mucha aplicacion en diferentes &mbitos como son la fisica, quimica, estadistica, algebra, asi
como en la vida cotidiana en empresas con las hojas de calculo para representar mediante
nameros informacién recogida en facturas, problemas, cuadros de doble entrada, entre otros.
Como lo menciona Zambrano (2023) las matrices son usadas en muchas areas de estudio,
teniendo mucha aplicabilidad en la vida cotidiana, donde se puede representar mediante
nameros la informacion recolectada como, por ejemplo, en hojas de calculo en empresas,

representacion de datos en problemas matematicos 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 explicita, 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
creacion de graficos tridimensionales, la implementacion de fisica y el disefio de sistemas

complejos que funcionan de manera eficiente.

Hoy en dia los videojuegos modernos se basan en gréficos 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
transformacion, que permiten realizar operaciones como la traslacion (mover un objeto de un
lugar a otro), la rotacion (girar un objeto alrededor de un eje) y el escalado (cambiar el tamafio
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 posicion
original a una nueva ubicacion, se utiliza una matriz de traslacion que ajusta las coordenadas
en consecuencia. Las matrices de rotacion permiten rotar los objetos alrededor de un eje en
el espacio 3D, mientras que las matrices de escalado permiten cambiar el tamafio de los
objetos, todo esto manteniendo las proporciones correctas. Estas transformaciones son

fundamentales para crear escenas dinamicas y realistas en los videojuegos.

Ademas de su uso en graficos, 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 comunmente utilizada en la animacion
de personajes conocida como la deformacion 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 deformacion del personaje en
funcién de las posiciones de los huesos. De modo que, se crea una animacion fluida que

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

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

ejemplo en los videojuegos que simulan fisicas, como la caida de objetos, los impactos o la
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interaccion con el entorno, se utilizan matrices para calcular cémo 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
orientacion y posicién de un objeto y como este cambia tras un impacto, lo que es importante
para lograr comportamientos fisicos realistas. De la misma manera, en simulaciones que
implican fluidos o particulas, las matrices permiten manejar grandes cantidades de datos de

manera eficiente.

3. CAPITULO 3: Metodologiay resultados

3.1. Metodologia

Este trabajo uso una metodologia con un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, con el
proposito de analizar la aplicacion de estrategias ludicas 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
aplicacion de juegos como herramienta pedagdgica. La investigacion pretende contribuir a la
mejora del proceso ensefianza de operaciones con matrices para los estudiantes de segundo

de BGU proponiendo estrategias ludicas.

La recoleccion de informacion se realiz6 mediante entrevistas en donde la muestra consistio
en cinco profesores de mateméatica de segundo afio de BGU de diferentes instituciones
educativas. Los participantes fueron seleccionados mediante un muestreo por conveniencia,
considerando la experiencia y disposicion 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 investigacion cualitativa trata de comprender la realidad
desde la perspectiva de los sujetos; este deseo de comprension se traduce en los objetivos
de la investigacion, que reflejan la intencion de lograr un conocimiento integral de la situacion
o el fenébmeno que se investiga, por lo tanto, esta investigacion se enfocé en los significados,

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

3.2. Aplicacion de juegos ladicos

Como parte complementaria de este trabajo, se implement6 una estrategia ludica basada en
juegos didacticos, con el propdsito de ensefiar las operaciones basicas con matrices como la
suma, resta y multiplicacion 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 area. Para ello, se trabajé en funcion de la destreza
curricular: M.5.1.17. Reconocer matrices reales de mxn e identificar las operaciones que son

posibles de realizar entre ellas segun sus dimensiones.

Previo a la implementacion de los juegos ludicos, se desarrolldé una clase introductoria en la
gue 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 explico
el procedimiento para resolver operaciones basicas como la suma, la resta y el producto de
matrices, con el fin de preparar a los estudiantes para la actividad lidica. 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 participacion. Si bien surgieron algunos desafios imprevistos
durante su desarrollo, estos pudieron ser solucionados de manera oportuna, permitiendo

alcanzar los objetivos propuestos.

Transcurrido un periodo de dos meses, se aplicé un cuestionario con preguntas relacionadas
con los temas previamente abordados. Este instrumento fue disefiado con anticipacion y con
un propasito deliberado: verificar si, luego de dicho intervalo de tiempo, los estudiantes eran
capaces de responder adecuadamente como resultado de la implementacion de juegos
ladicos en el proceso de ensefianza. En este sentido, se busco evidenciar un aprendizaje

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

A pesar de la buena recepcion de los juegos se presentaron algunos desafios a la hora de
implementar la estrategia ladica, entre ellos podemos mencionar el espacio reducido de las
aulas. Al ser 40 estudiantes en un aula muy pequefia se les dificultaba el poder trabajar en
grupo ya que no existia el espacio suficiente para realizar el juego como se tenia planeado.

Otro factor fue la dificultad de un juego aplicado. Al momento de aplicar el juego llamado
Bingo de matrices se debian realizar varias operaciones para poder llenar el cartén del bingo,
a pesar de resolver algunos ejercicios no se conseguia 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 mas operaciones.

Y finalmente otro factor que dificulto la implementacién de la estrategia lidica fue el tiempo.
Si bien se pensaba dar la explicacién 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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multiplicacién de matrices, ya que, se debia abordar todos los conceptos que conlleva realizar
la operacion para que les quedara muy claro como poder multiplicar dos matrices.

3.3. Superacion de desafios
Para abordar el desafio del espacio reducido, se solicitd al docente tutor del colegio que la
préxima sesion se realizara en un aula mas amplia. De esta manera, se logré trabajar

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

Para el juego del Bingo se opt6 por cambiar la dinamica del juego, realizando esta vez un
bingo que se centre en el refuerzo de conceptos sobre matrices y las operaciones con
matrices, pero sin calculos matematicos, de este modo el carton del bingo se puede completar
mientras los estudiantes se divertian y aprenden a la vez.

Para resolver el problema de la falta del tiempo se dividi6 la estrategia ludica en dos partes,
la primera en la explicacion de los temas teniendo como tiempo méaximo unos 20 minutos y
la segunda en la aplicacion y explicacion de los juegos, De este modo se podia aplicar un
juego durante cada clase.

3.4. Entrevistas

Se opt6 por este enfoque debido a su facilidad para proporcionar informacién profunda de las
experiencias y percepciones de los docentes a la implementacion de los enfoques ladicos en
su proceso de ensefianza. Para entrevistar a profesores de matematicas sobre las estrategias
gue utilizan para ensefiar a estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado,
iniciamos con una guia de preguntas abiertas que permita a los profesores compartir sus
experiencias y reflexiones sobre la ensefianza de las matematicas 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 seud6nimos y el

almacenamiento seguro de las grabaciones y transcripciones.

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

enfocada en sus estrategias para ensefiar matrices.
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Tabla 1

Resultados de la entrevista al docente 1

29

l1.aC-mo introdu elNo gui amos en el I
matrice esiso e |l os conceptos
. Es un robl ema b8s

2. aQu® es at [ P 8
explica | a Operialgunps m®t odos y he

. estudiantes gue rea
con matrice
tomando | os concepto
3.aCu8l es son [ : .
. 8 PlLo estudiantes tier
di ficultades | . .
) en el aprendi zaje,
sus estudian al : .
) operaciones b8sicas.
|l as matrices

4.aC-mo relaci na elExisten muchas aplic¢
matrices con situil as matrices en I
vida real para mejsinceramente me cen
comprensi n e |l otoperaciones b8sicas.

5.aHa i mpl ementado | .

No, 0 bg&§si cament e
para ensefYar operi_. y 8 .
matrices? Si es g:.nMinguno, recientemer
) ‘"l'as diferentes maner
|l os juegos que ha
N . , EIl os se encuentran
6. aQuU® beneficios hi
) : aprender sobre &este
el aprendi zaje Oleveces suel e ser ut
al wusar juegos | Y.
interesante.
ensefanza de matri
7.aQu® tipo de acti ,
, Lo juegos que ust ec
considera m8s efe(_.
sido muy buenos p
reforzar | a ¢ ro ) .
; ap ndi zaje de | os e
operaciones ¢ mi

8.aCree que el (Si de hecho, si, 1lo
actividades | ciba ant e, aunque ob
motivaci- -n y particu do | as operacio
estudiantes n clico en | a multiplic

9.Desde su experientEIl col egio requi er
cambios o mejoras | a ratorios, equipo
hacer en |l a ense€fisi existieran estc
para hacerla m8s «l a ntabl emente care

10aQu® recomendaci ol
otros docentes qu«ln uso continuamos
i mpl ementar activido nt es
en |l a ensefYanza di

ll1aConsidera que | a
educativa apoya | .

. poy S a |l o ideal que |
i mpl ementaci -n de Co

. d amilia colaboren
i nnovador as omo |

| Yadi cos?

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

libros y practicas basicas, sin uso de recursos ludicos. A pesar de no haber implementado

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

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

innovadoras.

Tabla 2

Resultados de la entrevista al docente 2

Principal mente dand
l1.aC-mo introduc conceptos, siempre
matri ces I nfograf?2as, par a q
concepto y luego | as
Lo gue me gusta ut |
2.aQu® estrat proyectores y simul a
explicar | as p ipedagog?a t an tradi
con matrice estudi antes se abur
complicada de entend
3.4Cu8l es son a Si, en especial en ¢
di ficultades qu col ocar I as matri ce
sus estudiante sobr e todo en | as
|l as matrices negati vos.
4.aC-mo relaci n Bueno, es bastant
matrices con si irel acionarl o con | a
vida real par a jgui enes gquieran segl
comprensi -n e fguienes necesitan sa
5.aHa i mpl ement a '
para ense‘ﬂa_r oPp ado simuladores
matrices? Si es
|l os juegos qgue
6.aQu® beneficio estudiantes ge
el aprendizaje nci-n de conocin
al usar juegos cl ase.
ensefanza de
7.aQu® tipo de vidades mediant:
considera m§s .
feforzar | a o racciones mut ua
) di ant e.
operaciones
8.aCree que el ament e por que p
actividades icipar, por gue
motivaci - -n vy i cipar siempre
estudi antes en vador
9.Desde su experie d
cambios o mejora © 2e recursos
hacer en |l a ensef€i nolog?a para que
clara y se pueda
para hacerl a m8s
10aQu® recomendaci ol
otros docentes qui es una buena est
i mpl ementar acti vi a puedan aplica
en | a ensefanza di
ll1aConsidera que | a eces si y otras n
educativa apoya | as veces, s e d
i mpl ementaci - -n de i ficaciones de
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i nnovadoras como lorgani zar una estr at

| Yadi cos? | sudi cos toma un poco
por |l a cual por | a e
no s e | a h a podi do

correcta.

El docente 2 muestra una orientacion hacia métodos innovadores, destacando el uso de TICS
como infografias, simuladores y proyectores para abordar las operaciones con matrices.
Reconoce que las estrategias ludicas motivan a los estudiantes y mejoran la retencion del
conocimiento. Sin embargo, también menciona barreras institucionales, como la rigidez en la
planificacion docente, que dificultan la implementacién constante de estas estrategias. Esto

refleja una brecha entre la intencién pedagdgica y las condiciones institucionales.

Tabla 3

Resultados de la entrevista al docente 3

1.4aC- mo introduce elMediante diapositiyv
matrices a sus esily el uso del l i bro
2.aQu® estrategias |
explicar | as operiUtilizo ejemplos, vi
con matrices?
3.a_Cu_§Ies son | as pl lta de recursos d
di ficultades que |
) err-neas, falta de
sus estudiantes al
. de | os estudiantes
|l as matrices?
4.aC-mo relaciona elDando ciempl os de ¢
matrices con situi ] e mp
vida real par a mejpuede apllcar_el us
) Adem8s, uso videos
comprensi n de | o:
5.aHa i mpl ement ado !Si se h a aplicado
para ensefar operi_. )
: ejempl o: Juegos en
matrices? Si es a!. .
I nteractivas.
|l os juegos qgue ha
6. aQu® beneficios hi .
. . Mayor atenclt -n y pa
el aprendizaje de :
. ,.,de | os estudiantes.
al usar juegos | Y
ensefanza de matri
7.aQue® tipo de aC'["Ejercicios en | 2nea
considera m8s ef e ) .
participan a | a v
reforzar | a compr «; .
. interactivas.
operaciones con_ mi
8.aCree que el us o Si ayuda mucho par e
actividades | Ydicitema porque permite
motivaci-n y partipresten m8s atenci
estudiantes en c¢cl im8s sabiendo que se
9.Desde su experientEI uso de —recursos
cambi os o mejoras tecnolog?a para que
hacer en |l a ensefim8s clara y se pued:
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para hacerl a m8s
10aQu® recomendaci ol
otros docentes quiQue es una buena es
i mpl ementar activiy que | a puedan apl.
en | a ensefYfanza di

A veces S i y otras
s . muchas de | as veces
llaConsi der a ue | a . X .

d ) q I‘Ias pl anificaciones
educativa apoya ‘organizar una estra
i |l ementaci -n de g
l-mp | Yadi cos t oma un p o
i nnovadoras c¢como Iraz-n or la cual
| Yadi cos ? P k

instituclianhaopseai d:
f orma correcta.

El docente 3 combina el uso de material del gobierno con recursos como diapositivas y videos
interactivos. Aungue identifica limitaciones en cuanto a concentracion estudiantil y recursos
didacticos, ha implementado actividades ludicas con resultados positivos. Sefiala que estas
herramientas fomentan la participacion y atencion, lo que refuerza el valor del enfoque ludico
en la ensefianza de matematicas. También se alinea con la opinién de otros docentes en

cuanto a la necesidad de incorporar tecnologia para una mejor comprension.

Tabla 4

Resultados de la entrevista al docente 4

Empiezo con algo cer

1.aC- mo introduce el .
. de horarios o notas,
matrices a sus es! .
procedo a explicar |
2. aQu® estrategias | S
Q . 9 ‘Lo que utilizo son
explicar | as operi_. .
. siempre realizamos a
con matrices?
3.aCu8les son | as piEs com¥%wn | a confusi
di ficultades que Il es cuesta entender
sus estudiantes alel resultado y tambi
|l as matrices? en |l as dimensiones d
4.aC-mo relaciona el
matrices con situiUtilizo matrices pa
vida real para mejtabul ares y tambi ®n
comprensi n de | o:
5.aHa i mplementado jEn algunas ocasione:¢
para ensefar operipara gestionar prodi1
matrices? Si es a'una tienda ficticia
|l os juegos gqgue ha limitada por el tien
\ . : Los j uegos f omeni
6. aQuU® beneficios hi o 90
) ) participaci n y tamb
el aprendizaje de .
. . estudiantes, adems§s
al usar juegos | Y S
.vol verse m8s partici
ensefanza de matri
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7.aQu® tipo de acti'Considero que | as ac
considera m8s efeim8s efectivas por gt
reforzar | a compricompetenci a entre
operaciones con miesforzarse en aprend
8.aCree que el wuso 'Si porque gener a .

tivi | Yad i i M
actil dades adic ntimidante, pero es
motlvam-nypartdetiemO
estudiantes en cl bo.
9.Desde su experien« .
. . Considero que se de
cambios 0o mejoras . .
ejemplos aplicando |
hacer en | a ense‘ﬂ'de ahor a
para hacerl a m8s '
10Qu® recomendaci ol .
Q Que se puedan gui ar
otros docentes qui
) .l os juegos, para apl
i mpl ementar acti vi . .
|l os objetivos de | a
en |l a ensefYanza di
llaConsi der a ue | a
) q Es una pregunt a muy
educativa apoya | o " Gepo mencionar
i mpl ementaci - -n de P ; ) .
resistencia al cambi
i nnovadoras como |
1A falta de recursos.
| %4di cos?

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 participacion y cooperacion entre estudiantes, pero también menciona obstéaculos

logisticos. Esta respuesta resalta la importancia de la planificacion adecuada y la formacion

docente para maximizar el potencial de las estrategias ludicas.

Tabla 5

Resultados de la entrevista al docente 5

Utilizo | a pizarra
l1.aC-mo introduce matrices son simpl ¢
de matrices a sun¥meros en filas vy

complicarse tanto.
Pri mero explico | a
2.aQu® estrategiasejemplos y despu®s
explicar | as opeha hecho siempre, Yy
b8sicas con matrcal cul ador as hast a
procedi miento a man:
Hoy en d2a | es cues
3.aCu8les son |l as quieren todo r8pido
di ficultades quepero si no saben h
encontrado sus eaprenden de ver da:
aprender sobre Il confunden con | a mul
siguen |l as reglas al
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4.aC-mo relaciona Bueno, en mi ®poca
de matrices con contabilidad y est
l a vida real pari mportante es que a
comprensi-n de | despu®s | o aplican
estudi antes? de | o gque estudien.
5.aHa i mpl ement adoNoO, siempr e he rea
| 2di cos para ensgui 8ndome en el tex
operaciones con pienso gue con jueg
es as?2, acu8les tiempo, tiempo en ql
que ha aplicado?muchos ejercicios.
6. aQu® beneficios Pienso Ue mu 0co:
en el aprendi zaj que y P '
estudi antes al yno me arriesgo porq
. con otros profesor
| adicos en la en oy giantes solo se
matrices?
7.aQu® tipo de.aCtDesconozco sobre | a
| 2di cas consi der
. actual ment e, per o
efectivas para fresuel van probl emas
comprensi-n de |
. otr o, hasta que | es
operaciones con
8.aCree que el usoLa motivaci-n |l o gt
actividades | %%di atender y aprender,
motivaci-n y parentiende y comprend:
|l os estudiantes por aprender, de 1| o
qu®? estancados.
9.Desde su experieQue realicemos | as
cambios o mejorasin calculadoras vy
hacer en | a ensedificultad, tambi ®
matrices para haestudiantes sean t al
efectiva? celul ares.
10aQu® recomendaci
otros docentes qQue utilice muy bie
i mpl ementar actipractiquen varios e
| sdi cas en | a enrepetici n se apreni
matrices?
llaConsidera que |
educativa apoya La instituci - -n, al
i mpl ementaci -n darriesgado por =esto
i nnovadoras comoensefYanza debido a |
| Yadi cos?

El docente 5 manifiesta una postura mas conservadora. Rechaza el uso de juegos por
considerarlos una distraccion y prioriza métodos tradicionales como la practica reiterada. Esta
perspectiva contrasta con la de los otros docentes entrevistados, lo cual refleja que aun
existen resistencias hacia metodologias activas. El testimonio expone la importancia de
ofrecer formacién docente continua y demostrar, con evidencia, los beneficios del enfoque

lddico para superar estas barreras.
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3.5. Resultados de | cuestionario sobre juegos ludicos en la ensefianza de matrices
Los resultados presentados a continuacion corresponden al cuestionario aplicado a 60
estudiantes, con el objetivo de evaluar la percepcion sobre el uso de juegos ludicos en la

ensefianza de operaciones con matrices. El cuestionario consta de:

1 5 preguntas de opcién mdultiple (sobre conceptos tedricos y procedimentales).
1 2 preguntas de resolucion de operaciones (suma y multiplicacién de matrices).

1 3 preguntas abiertas (opiniones cualitativas sobre los juegos).

Los datos se han organizado en tablas con frecuencias y porcentajes para las preguntas
cerradas, graficos de pastel para visualizar tendencias, y andlisis tematicos para las
respuestas abiertas (incluyendo nubes de palabras). A continuacion, se detalla el andlisis por

cada tipo de pregunta:

Tabla 6

Preguntas con opcion correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes

Frecuencia Porcentaje

Pregunta Opcién (n=60) (%)
Un ndmero Unico 0 0%
Conjunto de filas y 60 100%
columnas
P1: ;(Qué es una matriz? Ecuacion algebraica 0 0%
Ninguna 0 0%
Opcion correcta: Conjunto de filas y columnas 100%

Multiplicando los
elementos 4 6,67%
correspondientes

Restando los elementos

i 0 0%
P2: Si tienes dos matrices Ay B correspondientes
del mismo tamario, ¢cémo se
i ices? Sumando los elementos
realiza la suma de matrices” : 56 93,33%
correspondientes
No se pueden sumar
P 0 0%

matrices
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Opcidn correcta: Sumando los elementos correspondientes

Siempre 5 8,33%
ni
Cuando el numero de 46 76.67%
i _ columnas
P4. ¢ Cuando es posible
multiplicar dos matrices?
Solo cuando son 9 15%
cuadradas
Nunca 0 0%
i6 ta: [ NG I I
Opcion correcta: Cuando el nimero de columnas de la 46 76.67%

primera matriz es igual al numero de filas de la segunda

Esta tabla presenta el porcentaje de respuestas correctas del cuestionario aplicado después
de la intervencién ludica. Los resultados muestran un alto nivel de comprension tedrica: el
100% respondi6 correctamente qué es una matriz, el 93,33% supo cdmo se realiza una suma
de matrices y el 76,67% supo cuando se pueden multiplicar dos matrices. Esto evidencia que
las estrategias ludicas utilizadas lograron una retencion de los conceptos basicos, validando

su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 7

Preguntas sin opcion correcta del cuestionario aplicado a los estudiantes

., Frecuencia Porcentaje
Pregunta Opcion J

(n=60) (%)
Si, mucho 38 63,34%
Si, un poco 20 33,33%
P6: ¢ Te gustaron los juegos
- N No. prefi "
utilizados en la actividad* . 0, pre |gr9 otro 5 3,33%
tipo de actividades
Si, aprendi mucho 25 41,67%
_ Si, pero necesito
P7: ¢ Crees que los juegos te més préctica 32 53,33%
ayudaron a comprender mejor las
operaciones con matrices? No, no entendi
3 5%

bien
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En esta tabla se analizan las percepciones de los estudiantes. El 96,67% afirmé que los
juegos les gustaron mucho o algo, y el 95% declar6é haber aprendido o mejorado con ellos.
Esto refleja una actitud positiva hacia el aprendizaje ludico. ElI hecho de que algunos
estudiantes mencionaran necesitar mas practica también indica conciencia metacognitiva y

disposicién 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 errénea, 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

Respuestas Respuestas
. Respuestas No
Pregunta Parcialmente
Correctas Incorrectas responde
Correcta
P3: Dado el siguiente
ejercicio, resuelve la
operacion de suma de
matrices:
) PO & q p
QT m T
44 14 2 0
0 o
PORCENTAJES: 73,33% 23,33% 3,34% 0%
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P5: Resuelve la siguiente
multiplicacion de

matrices:
8 P PCg p pm
O pT V O 5 31 14 10
0 O
PORCENTAJES: 8,33% 51,67% 23,33% 16.67%

Se observan buenos resultados en ejercicios aplicados: el 73,33% resolvié correctamente
una suma de matrices y el 51,67% una multiplicacién, aunque con mas errores. Esto es
coherente con la naturaleza mas compleja de la multiplicacion de matrices. La comparaciéon
entre ambos ejercicios permite inferir que las estrategias ludicas facilitaron el aprendizaje,

pero que algunas operaciones requieren mas tiempo de practica y refuerzo.

Figura 12

Respuestas de estudiantes en la operacion de suma de matrices

SUMA DE MATRICES

3,33% 0,00%

23,33%

M CORRECTA B PARCIALMENTE CORRECTA
INCORRECTA B NO RESPONDE

Nota. Elaboracion propia

Estos resultados permiten inferir que las actividades ludicas implementadas tuvieron un
impacto positivo en el aprendizaje de la suma de matrices. La alta proporcion de respuestas
correctas sugiere que el enfoque favorecio tanto la comprensién 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 aun presentan dificultades.
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Figura 13

Respuestas de estudiantes en la operacién de multiplicacion de matrices

MULTIPLICACION DE MATRICES

16,66% 8,33%

23,33%

B CORRECTA B PARCIALMENTE CORRECTA
INCORRECTA B NO RESPONDE

Nota. Elaboracién propia

Los resultados indican que solo el 8,33% de los estudiantes respondié correctamente, lo cual
representa una proporcion considerablemente baja en comparacién con otros contenidos
evaluados. Un 51,67% respondié parcialmente correcto, lo que sugiere que mas de la mitad
de los estudiantes comprendieron el procedimiento en términos generales, pero cometieron

errores en calculos especificos o en la disposicion del resultado.

Ademas, el 23,33% respondi6 incorrectamente, lo que evidencia que aln existe un grupo
significativo que no logré internalizar el procedimiento de multiplicacién de matrices. Por otro
lado, un 16,66% no respondio, lo cual puede reflejar inseguridad frente al tema o falta de

comprension total del concepto.

En conjunto, estos resultados sugieren que, aunque las estrategias lidicas promovieron el
interés y la participacion estudiantil, la multiplicacion de matrices sigue siendo un contenido
de alta complejidad, que requiere mas tiempo de practica y enfoques pedagdgicos
diferenciados. Se recomienda profundizar en el uso de representaciones visuales y ejercicios
manipulativos para reforzar la comprensiébn de esta operacién, asi como brindar

retroalimentacion formativa sobre los errores mas comunes.

Preguntas abiertas (P8, P9, P10)
Para estas preguntas abiertas, se realiza una nube de palabras, analizando cada respuesta.

P8: ¢ Cudl fue el juego que més te gusto y por qué?
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Figura 14
Juegos y razones de preferencia mas nombrados por los estudiantes

Juegos preferidos

o
=/
h=

0
=
o

» matrices

p'ién"sé rapido

bingo de matrices

competitivo

Nota. Elaboracion propia

La Figura 14 representa, mediante una nube de palabras, los juegos didacticos que fueron
mejor valorados por los estudiantes tras la aplicacion de la estrategia ludica. Entre los
nombres m8s mencionados destacan fibatal Rdi dgomate
matriceso y fAcarrera de matriceso, l o cual evid
con claridad los nombres de los juegos, sino que también desarrollaron una preferencia

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

Adem8s de | os nombres de |l os juegos, l os estudi
Acompetitivoo y fAconcentraci -no, | o cual proporc
mas valoraron durante la experiencia. Esto sugiere que, desde su percepcion, el juego fue
una herramienta que logré combinar entretenimiento con desafios intelectuales, favoreciendo

tanto el interés como la atencion sostenida.

Este tipo de retroalimentacion cualitativa refuerza la efectividad de las estrategias ludicas
empleadas, ya que no solo cumplieron una funcién pedagdgica, sino que también lograron

involucrar emocionalmente a los estudiantes.

P9: ¢ Hubo algun juego que no te gustara o que te pareciera dificil? ¢ Por qué? (Escribe
tu respuesta)

Palabras clave:

1 Ninguno.
f Juegos grupales: ANo todos col aborano.
f Matrices con naipe: fANecesitan m8s explicaci

Kelyn Susana Sicha Chillogalli i Jonnathan David Yunga Jiménez



UCUENCA a

P10: ¢Qué mejorarias en las actividades para aprender matrices de manera mas

divertida? (Escribe tu respuesta)

Figura 15

Recomendaciones de estudiantes para aprender matrices

%\) B i g unnemenmt/t«

\\'\/7 T 18 tecRolovis

A qoe 1o fodon kas
St Cnes coanton con
wchon recunon ’

Nota. Elaboracién propia

La Figura 15 presenta las sugerencias brindadas por los estudiantes luego de haber
participado en la experiencia de aprendizaje mediante juegos didacticos. Las
recomendaciones expresadas giran en torno a tres ejes principales: mas tiempo de aplicacion,
mayor variedad de juegos y repeticibn de actividades. Estas propuestas reflejan una
valoracién positiva general del enfoque ltudico, ya que los estudiantes no solicitan cambios en

la metodologia, sino su ampliacién.

\ ~

Expresiones como fique | os juegos duren m§8so, i j
evidencian un nivel de entusiasmo y motivacion elevado por parte del grupo. Ademas,
muestran que los estudiantes perciben los juegos no solo como una forma de aprender, sino

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

Estas recomendaciones permiten concluir que la intervencion 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 mas tiempo y variedad de recursos

ludicos para sostener este compromiso con el aprendizaje.

En el proceso de redaccién de este trabajo, se utilizo inteligencia artificial (IA) ChatGPT y
Gemini como herramienta complementaria para la correccion ortografica, gramatical y ajustes
menores de estilo en el texto final. Cabe destacar que el contenido del documento, el

desarrollo argumental, el andlisis critico, la creatividad en las propuestas y las conclusiones
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son exclusivamente producto del trabajo intelectual de los autores. La IA funcion6 Unicamente
como asistente de edicion superficial, sin participacion en la generacion de ideas o contenido

original.

4. CAPITULO 4: Propuesta didactica

4.1. Propuesta

La presente propuesta, titulada Juegos ludicos para la ensefianza de operaciones basicas
con matrices, se fundamenta en el disefio y aplicacién de actividades ludicas a través de
juegos de mesa, cartas y materiales accesibles, con el propédsito de ensefiar operaciones con
matrices como la suma, resta y multiplicacibn de manera dinamica, participativa y
contextualizada. Este enfoque busca fortalecer la comprensién de estos conceptos abstractos

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

Inspirada en el enfoque didactico que valora la conexién entre el conocimiento matematico y
las experiencias significativas del estudiante, la propuesta utiliza recursos como tableros,
fichas y barajas con desafios que simulan situaciones reales o ficticias, en las que los
jugadores deben resolver operaciones matriciales para avanzar en el juego. Cada jugada
involucra la aplicacion concreta de propiedades de las matrices, promoviendo asi el

razonamiento légico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones en equipo.

El rol del docente en esta propuesta es el de facilitador y mediador, quien guia el proceso de
aprendizaje proponiendo reglas claras, promoviendo el analisis colectivo y adaptando las
dinamicas del juego al nivel y contexto del grupo. El docente no solo supervisa el
cumplimiento de los objetivos matematicos, sino que también estimula el pensamiento critico

mediante preguntas que invitan a la reflexion y la argumentacion matematica.

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 calculos mecanicos, sino herramientas Utiles para
enfrentar retos, resolver problemas y trabajar en conjunto. Ademas, desarrollan habilidades
sociales y cognitivas clave, como la comunicacién efectiva, el liderazgo compartido y la

autogestion.

4.2. Guia didactica
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Todos los aprendizajes mas

importantes de la vida se hacen

jugando.
-Francesco Tonucci
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Destrezas con Criterio
de Desempeiio

M.5.1.14. Reconocer el conjunto de
matrices M., [R] y sus elementos, asi como
las matrices especiales: nula e identidad

M.5.1.15. Realizar las operaciones de
adicion y producto entre matrices M,,, [R],
producto de escalares por matrices M., [R],
potencias de matrices M,,; [R], aplicando
las propiedades de numeros reales

M.5.1.14. Reconocer matrices reales de
mxn e identificar las operaciones que son
posibles de realizar entre ellas segun sus

dimensiones.

45
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N

Matriz (D D)
IO

v
Una matriz es un conjunto de elementos (hUmeros) organizados en

filas y columnas delimitados por corchetes o paréntesis, es una
forma de m renglones horizontales y n columnas verticales.

;3 Q12 Q43 |Qq14
Az1 QA2 Q3 |24
A3y Qazz QAzz |A34
Qg1 Qa2 Q43 |Q4q

Columna

Para designar una matriz se
emplean letras mayusculas,
A,B,C... para los elementos se
utilizan letras minusculas y
subindices que indican el lugar
que ocupan:
a,b,c...11,12,23,24,...

Un elemento genérico
qgue ocupe lafilaiyla
columna j se escribe

A1in—p Columna

La matriz anterior de m filas y n columnas, es de
dimension mxn
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SUMA DE MATRICES /

La suma de matrices solo se puede

orden.

realizar con matrices del mismo

Se dice que hay suma entre matrices,

aq

azq
A=

asq

Q41
A+ B=C=
6

az + by
az; + by
az; + bs
Agp + by

cuando A + B = C, ejemplo:
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Batalla de matrices E m

LA R ERETRARRRRERR

Informacion: 0 L,
¢ Jugadores: Equipos de 5-6 Preparacion
estudiantes. 1. Alista las tarjetas con diferentes
. Tiempo: 35-45 minutos matrices.

Material necesario: Tarjetas | 2 Divide la clase en equipos y

con matrices 2x2 y 3x3, tablero gslanalliiipanticlo/deicada cola
.. " 3. Distribuir hojas de trabajo para
de puntuacion, reloj o

) i ) calculos
cronémetro, hojas de trabajo, 4 Explicar las reglas
calculadoras (opcional) y 5.  Elegir a un moderador por
pafiuelos de diferente color grupo. X

para cada equipo.

Tarjeta con matriz

& 3%37 ol

é¢Como Jugar? X
o

La batalla se realiza por el dominio de la suma

15
de matrices. 3 B
CU' 1

DOV

Cada equipo elige un lider que usara el

pafiuelo de identificacion.

Cada equipo recibe dos matrices 2x2 o 3x3
para sumar, el primer equipo en resolver
correctamente puede elegir un equipo para
atacar y quitar un miembro del equipo.

Si eliminan al lider, entonces el lider debe

=/

o) SO )

Fin del juego
¢ Gana el equipo con mas
integrantes.

¢ Se revisan los errores
comunes encontrados.

asignar su rol a alguien mas de su batallon.
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Rubrica de Evaluacion: Batalla de
Matrices

Criterio Excelente (2 punto) | Satisfactorio (1.5 | Necesita mejorar | No logrado (0.5
puntos) (1 punto) puntos)
Dominio Suma matrices 2x2y | Suma matrices con Comete varios Muestra
matematico 3x3 correctamente y POCOS errores y errores en la suma dificultades
completa el juego termina cerca del | y excede el tiempo | importantes para
dentro del tiempo tiempo limite significativamente sumar matrices
establecido
Trabajo Participa activamente, Participa Participa Apenas participa o
colaborativo apoya a su compariero regularmente y ocasionalmente | no colabora con su
y mantiene una mantiene una con comunicacion compariero
comunicacién efectiva comunicacién limitada
durante todo el juego | adecuada la mayor
parte del tiempo
Uso de Utiliza todos los Utiliza los Uso inconsistente | Uso inadecuado de
recursos y materiales materiales de materiales y materiales y
reglas correctamente y sigue | apropiadamente y algunas frecuentes
las reglas del juego sigue la mayoria infracciones de infracciones de
consistentemente de las reglas con reglas. reglas
pOCos errores
Verificacion y Verifica Verifica la mayoria Verificacion Rara vez verifica o
correccion sistematicamente los | de los resultados y ocasional con corrige errores
resultados y corrige corrige algunos correcciones
errores de manera errores limitadas
efectiva
Actitud y Muestra entusiasmo Muestra interés y Muestra interés Muestra poco
compromiso | constante y se esfuerza se esfuerza intermitente y interés y esfuerzo
por mejorar durante durante lamayor | esfuerzo limitado minimo
toda la actividad parte de la
actividad
Escala de calificacion: i
z Observaciones:

9-10 puntos: Sobresaliente

1. Cada criterio tiene un valor

maximo de 2 puntos
2. La puntuacién final se obtiene

sumando los puntos de los 5
criterios

7-8.5 puntos: Notable
6-6.5 puntos: Aprobado
<6 puntos: Necesita mejorar

3.Se pueden usar puntuaciones
intermedia s (ejemplo: 1.75, 1.25)
para una evaluacion mas precisa

50
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/ RESTA DE MATRICES /

La resta de matrices solo se puede
realizar con matrices del mismo
orden.

Se dice que hay resta entre
matrices, cuando A - B = C,
ejemplo:

11 Q12 Q13 Qg4 by bz bz
AT 21 Q22 Q23 Q24 | _ T by1 by b3
a3y Qzz A3z A3q b3y b3y b33
(g1 Q42 Q43 Q4q by bsy b
ajp— byy a2 — bz a3 — bz ay
a byy ay; — byy a3 — bz a
e B i 221 21 Q22 22 Q3 23 Q24
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Aventura de Misiones

con matrices
12 RERRERAR TR BRI

Informacion: O Preparacion
* Jugadores: grupos de 6-8 1. Organizar equipos y asignar
estudiantes colores
¢ Tiempo: 35-45 minutos 2. Colocar el tablero de misiones
¢ Material necesario: Set de en el centro
cartas con 2 matrices 3.Repartir hojas de trabajo y
numeradas cada una, tablero fichas
de misiones, fichas de 4.Preparar las cartas de matrices.
colores, dados, hojas de 5.Cada carta tiene diferentes
trabajo y un cronémetro matrices y diferente X
puntuacion.

¢Como Jugar?
Se sortea el turno para lanzar el dado de cada equipo.
Los equipos lanzan el dado para avanzar en las

casillas.

Segun la casilla, reciben el nimero de la carta con
dos matrices.

Cada carta tiene diferentes matrices: 2x2 (1punto),
3x3 (2puntos) y 4x4 (3 puntos).

Resuelven la mision y el docente anota los puntos

obtenidos.
Tienen 4 minutos para resolver.
Si la ficha cae en el casillero negro, pierde un turno.

Fin del juego

¢ Se suman los puntos de las
misiones de cada grupo.

* El equipo con mas puntos
10 gana.
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Rubrica de Evaluacion: Aventura de
misiones con matrices

Criterio Excelente Satisfactorio (1.5 | Necesita mejorar No logrado
(2 puntos) puntos) (1 punto) (0.5 puntos)
Dominio de resta Realiza restas de Realiza restas de Comete varios Presenta
matricial matrices 3x2 y 3x3 matrices con errores en las dificultades
con precision totaly pocos errores y restas y muestra significativas para
comprende el comprende dificultad de realizar restas
proceso general del comprension matriciales
proceso
Gestion de Completa todas las Completa la Requiere tiempo No logra completar
tiempo misiones dentro del mayoria de las adicional para las misiones en el
tiempo establecido misiones dentro completar las tiempo otorgado
de manera eficiente del tiempo con misiones
buen ritmo
Seguimiento de Sigue el tablero Sigue el tablero de Sigue el tablero No sigue el orden o
misiones ordenadamente, misiones con inconsistente o ignora las
completa cada paso | pocos errores de | desordenadamente instrucciones
segun las secuencia
instrucciones
Precisiony Verifica Verifica la mayoria Verifica Raramente verifica
perseverancia sistematicamente de sus resultados | ocasionalmentey los resultados o
sus resultados y y corrige cuando | requiere apoyo para corrige errores
corrige errores de se le indica correcciones
forma auténoma
Autonomiay Trabaja de manera | Trabaja con buena Requiere apoyo Depende
perseverancia independiente, independenciay frecuente y se constantemente de
supera obstaculosy | supera la mayoria frustra ante ayuday se
mantiene esfuerzo de obstaculos obstaculos desanima
constante facilmente

Observaciones:

1. Cada criterio tiene un valor

Escala de calificacion:

> 9-10 puntos: Sobresaliente
7-8.5 puntos: Notable

6-6.5 puntos: Aprobado

<6 puntos: Necesita mejorar

11

maximo de 2 puntos

2.Se pueden usar puntuaciones
intermedias (ejemplo: 1.75,
1.25) para una evaluacion mas
precisa

3.Lapuntuacion final se obtiene
sumando los puntos de los 5
criterios
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b7 RESTAR LAS

A, MATRICES MATRICES
a=(5 7 ga=C 3
o-(% 2| B=( o)

1 PUNTO 1 PUNTO

RESTAR LAS Q: :
MATRICES <
10 65\ W
1= (54 35) 4= = ig)
23 84 -
Bz(s 31) B:(f?é _3)
1 PUNTO 1 PUNTO

13
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=/ 4 RESTAR LAS
MATRICES MATRICES

4 1 9
7 0 2
2 8 0

-2 1 9
B=(12 8 9
23 4 3/

2 PUNTOS

MATRICES

43 24 23 34
A= (72 10 A= (34 12
67 39 54 O
32 12 -22 35
B = (56 68 B = ( 31 98
70 45 43 76

2 PUNTOS 2 PUNTOS

14
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" RESTAR LAS
MATRICES

3 4 6
5 1 4
16 9
0 8 2
3 6 8 8
{0 8 1 5
B=l4 1 3 &
3 5 2 9

3 PUNTOS

MATRICES

23 39 90
65 98 34
82 55 72
12 22 10
12 32 -3
43 12 25
75 -7 84
12 -3 68

3 PUNTOS

|

-2 72
(53 32

B=

15

57

RESTAR LAS =
MATRICES

W N O
LS howy

12 98 12
-9 36 23
12 52 75 44
82 24 12 84
—-23 -1
21 12
-6 82 82
-

3
5

|

-5

42 -2 0

3 PUNTOS
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ULTIPLICACION DE MATRICES/

Para multiplicar dos matrices el numero
de columnas de la primera matriz debe
ser igual al numero de filas de la
segunda matriz. Una vez satisfecha la
condicion, se procede a multiplicar cada
uno de las filas de la primera matriz por
cada una de las columnas de la segunda
matriz, efectuando una suma con los
productos.

_@ .k by, b13)
e Az Qz B _< b,, bys

Orden 2x2 Orden 2x3
Orden 2x2 Orden 2x3

Orden de la matriz producto 2x3

2B <a11 vbiy +a@i2 by @11 bip+ a2 by ayybizt+agy e b23)
Q21+ b1y + @2 b2y @yt biz 4Gz byy  Gp1 v b1z t+ Az by

16
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59
Multiplicacion

Carrera de matrices

AL T N VARV

Informacion: (4] Preparacion
¢  Jugadores: Equipos de 4-6 1 Crea tarjetas con
estudiantes. diferentes matrices.
. Tiempo: 35-45 minutos 2. Divide la clase en
¢ Material necesario: Tarjetas equipos.
con matrices 2x2 y 3x3, 3. Preparar el tablero de
tablero de puntuacion, reloj o puntuacion.
cronémetro, hojas de trabajo 4. Distribuir hojas de
y calculadoras (opcional) trabajo para calculos

X

éComo Jugar?
Cada equipo recibe dos matrices 2x2 para sumar, el
primer equipo en resolver correctamente gana 2
puntos. Todos los equipos que resuelvan
correctamente en el tiempo limite ganan 1 punto.
Por turnos, cada equipo saca dos tarjetas de matricesy

tienen 3 minutos para resolver la suma. w
Sistema de Puntos:

Solucioén correcta: 3 puntos

Explicacion clara: 2 puntos adicionales
Encontrar un error en otro equipo: 1 punto
Matrices 3x3: puntos dobles Fin del juego

Se realiza una suma de tres matrices de 3x3 y el
equipo ganador recibe 5 puntos.
+ Gana el equipo con mas
puntos.

17 + Se revisan los errores
comunes encontrados
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& PMULTIPLICAR
B, | AS MATRICES LAS MATRICES

1 PUNTO 1 PUNTO

MULTIPLICAR
LAS MATRICES

1 PUNTO 1 PUNTO

18
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) MULTIPLICAR
LAS MATRICES

2 PUNTOS 2 PUNTOS

MULTIPLICAR
LAS MATRICES

LAS MATRICES

2 PUNTOS 2 PUNTOS

19
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MULTIPLICAR
LAS MATRICES

3 PUNTOS 3 PUNTOS

LAS MATRICES

*s LAS MATRICES

3 PUNTOS 3 PUNTOS

20

62
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Rubrica de Evaluacion: Carrera de

matrices

Criterio Excelente (2 punto) | Satisfactorio (1.5 | Necesita mejorar | No logrado (0.5
puntos) (1 punto) puntos)
Precisién Realiza Realiza Comete errores Tiene dificultades
matematica multiplicaciones de multiplicaciones frecuentes pero significativas para
matrices 2x2 y 3x3 sin con errores muestra multiplicar
errores y explica su menores y comprension matrices
proceso comprende el bésica
proceso general
Trabajo en Colabora activamente Colabora Colabora de Muestra poca
equipo con su equipo, regularmente y manera disposicion para
promueve la acepta sugerencias inconsistente o trabajar en equipo
participacion de todos del equipo solo cuando se le
y mantiene una actitud solicita
positiva
Gestion del Completa las Generalmente Frecuentemente Raramente
tiempo operaciones dentro del | completa dentro | excede el limite de completa las
limite de 3 minutos del tiempo con tiempo operaciones a
consistentemente algunos retrasos tiempo
ocasionales
Estrategia de Utiliza efectivamente el Considera el Muestra poca No muestra
competencia sistema de puntos, sistema de puntos | consideracién por estrategia clara ni
prioriza matrices segin | y ocasionalmente el sistema de considera el
su valor y adapta su ajusta su puntos sistema de puntos
estrategia estrategia
Manejo de Utiliza apropiadamente Maneja los Uso inconsistente | Uso inadecuado de
materiales y todos los materiales y materiales de materiales y materiales y
reglas sigue las reglas del adecuadamente y algunas frecuentes
juego sigue la mayoria infracciones de infracciones
consistentemente de las reglas reglas

Escala de calificacion:
9-10 puntos: Sobresaliente

7-8.5 puntos: Notable
6-6.5 puntos: Aprobado

<6 puntos: Necesita mejorar

21

Observaciones:

1.Cada criterio tiene un valor
maximo de 2 puntos

2.Se pueden usar puntuaciones
intermedias (ejemplo: 1.75,
1.25) para una evaluacion mas
precisa

3.La puntuacion final se obtiene
sumando los puntos de los 5
criterios
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Multiplicacion

PIENSA RAPIDO

SOSSLIT YUV

Informacion: o Preparaci(')n
¢ Jugadores: Dividir a curso en 1. Cada estudiante debe
dos grupos. permanecer en orden y en
. Tiempo: 30-40 minutos su asiento.
¢ Material necesario: Cartulinas, 2. Ubicar un pupitre en
marcadores, cinta, vasos, frente, en donde todos
objeto pequefio. puedan visualizarlo
3. Dar las indicaciones del
juego.

X

é¢Cémo Jugar?
Debemos dividir al curso en dos quipos, quienes se
sienten a la izquierda y otro de quienes se sienten a la
derecha.
Pasara un estudiante por grupo para enfrentarse uno a
uno.
El docente dira el nombre de la matriz para que el
estudiante ponga el vaso sobre ella. ‘ ‘
Por ultimo, el docente dice el nombre del objeto

pequefio que estara ubicado en el centro de la mesa.
El primer estudiante en encerrar al objeto con el vaso
obtiene un punto para su equipo.

El equipo que retna 5 pt.mtos tiene la p05|b|I!da?d d.e’ Fin del jUGgO
ganarse 5 puntos extra si resuelven una multiplicacion

de matrices correctamente.

* Gana el equipo con mas
puntos.

22 * Serevisan los errores
comunes encontrados.
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Fotografias de la mesa
de juego

Estudiante del
equipo 1

Docente

: TS
Estudiante del
equipo 2
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Rubrica de Evaluacion: Piensa

Rapido

Criterio Excelente (2 punto) | Satisfactorio (1.5 | Necesita mejorar | No logrado (0.5
puntos) (1 punto) puntos)
Precisién Realiza Realiza Comete errores Tiene dificultades
matematica multiplicaciones de multiplicaciones frecuentes pero significativas para
matrices 2x2 y 3x3 sin con errores muestra multiplicar
errores y explica su menores y comprension matrices
proceso comprende el bésica
proceso general
Trabajo en Colabora activamente Colabora Colabora de Muestra poca
equipo €on su equipo, regularmente y manera disposicion para
promueve la acepta sugerencias inconsistente o trabajar en equipo
participacién de todos del equipo solo cuando se le
y mantiene una actitud solicita
positiva
Gestion del Completa las Generalmente Frecuentemente Raramente
tiempo operaciones dentro del | completa dentro excede el limite de completa las
limite de 3 minutos del tiempo con tiempo operaciones a
consistentemente algunos retrasos tiempo
ocasionales
Estrategia de Utiliza efectivamente el Considera el Muestra poca No muestra
competencia sistema de puntos, sistema de puntos | consideracién por estrategia clara ni
prioriza matrices segin | y ocasionalmente el sistema de considera el
su valor y adapta su ajusta su puntos sistema de puntos
estrategia estrategia
Manejo de Utiliza apropiadamente Maneja los Uso inconsistente | Uso inadecuado de
materiales y todos los materiales y materiales de materiales y materiales y
reglas sigue las reglas del adecuadamente y algunas frecuentes
juego sigue la mayoria infracciones de infracciones
consistentemente de las reglas reglas

Escala de calificacion:

9-10 puntos: Sobresaliente

7-8.5 puntos: Notable

6-6.5 puntos: Aprobado
<6 puntos: Necesita mejorar

24

Observaciones:

1. Cada criterio tiene un valor
maximo de 2 puntos

2 Se pueden usar puntuaciones
intermedias (ejemplo: 1.75, 1.25)
para una evaluacion mas precisa

3. La puntuacion final se obtiene
sumando los puntos de los 5
criterios

66
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Combinacion

Bingo de matrices

R BB EERWE!  BRETRES
Informacion:

0 Preparacion
e Jugadores: Individual 1.Dar
¢ Tiempo: 30-40 minutos

« Material necesario: Tabla de

las indicaciones del
juego.

2.Entregar las tablas
impresas y recortadas a
cada estudiante.

3.Preparar un recipiente para
colocar los papeles con las
palabras clave.

bingo, palabras clave en la
pizarra y en papeles
pequenos.

X

¢Como Jugar?

Los jugadores reciben tablas de matrices. El
docente saca al azar papeles con las
palabras clave y da conocer la definicion de
la palabra. Los jugadores deben buscar la
palabra en su tabla y si esta, senalar. El
primero que llene una fila o columna grita

"iBingo!".
Fin del juego

* Eljuego se termina cuando un estudiante
grite Bingo al haber llenado una fila o
columna de su tabla.

. Si existen dos ganadores plantea una
operacion basica de matrices y quien
25 resuelva primero es el ganador.
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PALABRAS CLAVE
o . .
Matriz Resta de matrices

E

O O
. Orden Producto de matrices

E
O . .
Filas Diagonal

E

O O

Columnas Matriz cuadrada

g

O : O .

Suma de matrices Matriz fila

E

O .

Elemento Matriz columna
E E
TABLA DE BINGO

BINGO DE MATRICES

26
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Rubrica de Evaluacion: Bingo de
matrices

Criterio Excelente (2 punto) | Satisfactorio (1.5 | Necesita mejorar | No logrado (0.5
puntos) (1 punto) puntos)
Conocimiento Identifica y relaciona Identificay Identifica solo Muestra dificultad
de conceptos correctamente todas relaciona la algunos conceptos para identificar y
matematicos las definiciones con los mayoria de las béasicos con varios relacionar
conceptos de matrices definiciones con errores conceptos
poCos errores
Velocidad de Encuentra y marca los | Encuentray marca Requiere tiempo Muestra dificultad
localizacién conceptos en su tabla | los conceptos con | considerable para para identificar y
inmediatamente ligera demora localizar conceptos relacionar
después de escuchar la conceptos
definicién
Capacidad de Mantiene atencion Mantiene buena Se distrae Se distrae
escucha constante a todas las | atencién con pocas | ocasionalmentey | frecuentementey
definiciones dadas y distracciones pierde algunas pierde la mayoria
responde definiciones de definiciones
apropiadamente
Seguimiento Sigue correctamente Sigue la mayoria Comete varios No sigue las reglas
de todas las reglas del de las reglas con errores en el establecidas
instrucciones juego y el proceso de errores menores seguimiento de
marcado reglas
Resolucién de Resuelve Resuelve Comete varios Tiene dificultad

operaciones

correctamente las
operaciones de
desempate con rapidez

y precision

operaciones con
algunos errores
menores

errores en las
operaciones

significativa para
resolver
operaciones

Escala de calificacion
9-10 puntos: Sobresaliente

7-8.5 puntos: Notable
6-6.5 puntos: Aprobado
<6 puntos: Necesita mejorar

27

Observaciones:

1. Participacion durante toda la
sesion
o Honestidad en el juego
Capacidad de mantener el orden
3.durante la actividad

4. Respeto hacia las decisiones del
docente

69
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Combinacion

Matrices con Naipe

L EREERE B R RRTRES

Informacion: O Preparacion
« Jugadores: Grupos de 4-5 1. Divide la clase en
estudiantes equipos.
. liempo: 45 minutos (1 hora
clase).

2.Prepara una baraja de

¢ Material necesario: Una baraja 2
cartas naipe para cada

de cartas, tarjetas especiales

con los simbolos de las equipo.

operaciones, hojas para 3.Distribuir hojas de
realizar calculos y el pizarron : :

para anotar los puntos de cada trabajo para calculos X%
grupo.

é¢Como Jugar?
e Cada jugador toma una carta de la barajayla
ubica en cualquier posicion de la matriz que
indique el docente, por ejemplo, matriz 2x2.

o
OOI

se sacaran cuatro cartas para llenar la
matriz. Si es una 3x3, se sacaran nueve
cartas.

e Si, por ejemplo, se trata de una matriz 2x2, o I

o

e Cada grupo forma dos matrices
e Cadaequipo deberd formar una matriz

tomando al azar cartas del mazo numérico. Fin del juego
e Un jugador elige la carta especial de la

operacion y debe resolverla. :
e Gana el equipo con

. mas puntos.

e Se revisan los
errores comiines
28
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Matrices con Naipe
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