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Resumen 

En nuestras escuelas notamos estudiantes poco interesados y desmotivados en el aprendizaje de las 

matemáticas, es por ello, que la importancia de este trabajo de investigación, titulado: "Lúdica y Didáctica: 

Aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de la institución educativa de Santa Teresa en el 

municipio de Cereté, departamento de Córdoba – Colombia", es mejorar el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en las matemáticas, implementando enfoques pedagógicos lúdicos y didácticos, buscando 

analizar detalladamente las diferentes estrategias, mediante la teorías del aprendizaje, enfoques didácticos 

en matemáticas, el juego, la tecnología en la enseñanza de los estudiantes y por supuesto la evaluación del 

aprendizaje, para luego recomendar, según los resultados obtenidos, cuáles son las estrategias más 

adecuadas y acordes de acuerdo con el perfil, características y contexto de los chicos. De igual manera, 

queremos lograr aumentar las competencias cognitivas, praxeológicas y axiológicas en los estudiantes. La 

investigación se aborda teniendo en cuenta un enfoque pedagógico constructivista – social, que ubica a los 

educandos como los protagonistas de todo este proceso, teniendo en cuenta las diferentes condiciones de 

estos, para así fomentar autonomía, responsabilidad y pensamiento crítico, logrando resolver la apatía, 

miedos e incertidumbres que generan el aprendizaje de esta área. La investigación concluye que la 

integración de enfoques innovadores en el proceso enseñanza – aprendizaje en los alumnos, nos ayudan a 

formar esos seres integrales capaces de desenvolverse en cualquier escenario y así garantizar en un futuro 

no muy lejanos ciudadanos profesionales que aporten a la sociedad en todas sus dimensiones. 
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Abstract 

In our schools, we notice students who are disinterested and unmotivated in learning mathematics. 

This is why the importance of this research, titled "Playful and Didactic Approaches: Learning Mathematics 

in the Students of the Santa Teresa Educational Institution in the Municipality of Cereté, Department of 

Córdoba – Colombia," lies in improving the teaching-learning process in mathematics by implementing 

playful and didactic pedagogical approaches. This research aims to analyze in detail the different strategies 

through learning theories, didactic approaches in mathematics, the use of games, technology in teaching 

students, and, of course, the evaluation of learning. Based on the results obtained, we seek to recommend 

the most appropriate strategies that align with the students' profiles, characteristics, and contexts. Likewise, 

we aim to enhance the students' cognitive, praxeological, and axiological competencies. The research is 

approached from a constructivist-social pedagogical perspective, which places the students as the 

protagonists of the entire process, taking into account their different conditions to foster autonomy, 

responsibility, and critical thinking, thus addressing the apathy, fears, and uncertainties that the learning of 

this subject often generates. The research concludes that the integration of innovative approaches in the 

teaching-learning process helps to develop well-rounded individuals capable of thriving in any 

environment, thereby ensuring that, in the near future, they become professional citizens who contribute to 

society in all its dimensions. 

Keywords: Playful approaches, didactic methods, learning, mathematics, pedagogical strategies. 

 

Introducción 

En el ámbito educativo, uno de los retos más persistentes es la apatía y la falta de motivación de 

los estudiantes hacia el aprendizaje de las matemáticas. Este problema se manifiesta en numerosos 

contextos educativos, afectando el rendimiento académico y la actitud de los estudiantes hacia esta 

disciplina fundamental. La investigación titulada "Lúdica y Didáctica: Aprendizaje de las matemáticas en 

los estudiantes de la institución educativa de Santa Teresa en el municipio de Cereté, departamento de 

Córdoba – Colombia" se propone abordar esta problemática mediante la implementación de enfoques 

pedagógicos innovadores que integren estrategias lúdicas y didácticas. 

El propósito principal de este estudio es mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje de las 

matemáticas, creando un entorno educativo que despierte el interés y la participación de los estudiantes. 

Para alcanzar este objetivo, la investigación se enfoca en aplicar y analizar diversas estrategias pedagógicas 
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que se basen en enfoques teóricos del aprendizaje y en la integración de métodos lúdicos y tecnológicos. 

Estos enfoques incluyen el constructivismo social, que sitúa al estudiante como el centro del proceso 

educativo, y el uso de técnicas que transformen la enseñanza de las matemáticas en una experiencia 

dinámica y atractiva. 

En el desarrollo de esta investigación, se abordarán varios temas clave. En primer lugar, se 

explorarán diferentes teorías del aprendizaje, como el constructivismo y el aprendizaje basado en 

problemas, para comprender cómo influyen en la adquisición de conocimientos matemáticos. En segundo 

lugar, se analizarán los enfoques didácticos en matemáticas, evaluando cómo métodos tradicionales y 

contemporáneos pueden ser adaptados y mejorados mediante el uso de estrategias lúdicas. Se pondrá 

especial énfasis en la relación entre el juego y el aprendizaje, revisando cómo los juegos y actividades 

lúdicas pueden ser herramientas efectivas para fomentar el interés y la comprensión matemática. 

Además, se considerará el impacto de la tecnología en la enseñanza de las matemáticas, 

investigando cómo herramientas digitales y recursos educativos pueden integrarse eficazmente en el aula. 

Por último, se revisarán métodos de evaluación para medir el impacto de las estrategias implementadas en 

el rendimiento y la actitud de los estudiantes hacia las matemáticas. 

La importancia de este trabajo radica en su potencial para transformar el proceso educativo en un 

contexto específico, ofreciendo soluciones prácticas que respondan a las necesidades de los estudiantes de 

la Institución Educativa de Santa Teresa. Al integrar enfoques pedagógicos lúdicos y didácticos, la 

investigación busca no solo mejorar el rendimiento académico en matemáticas, sino también cultivar 

habilidades cognitivas, praxeológicas y axiológicas que preparen a los estudiantes para los desafíos futuros. 

Este enfoque innovador tiene el potencial de formar estudiantes más comprometidos y competentes, 

contribuyendo así a la formación de ciudadanos profesionales capaces de enfrentar con éxito los retos del 

mundo contemporáneo. 

Innovación pedagógica en la enseñanza de las matemáticas: ¨Un enfoque lúdico y didáctico 

para mejorar el aprendizaje en contextos vulnerables" 

En el contexto mundial, alrededor de 81 naciones participan en el programa para la evaluación 

internacional de alumnos (PISA), está prueba diseñada para conocer las competencias y las habilidades de 

adquisición de conceptos, análisis de la información y resolución de problemas de estudiantes que se 

encuentran próximos a finalizar el ciclo de educación obligatoria, evalúa tres áreas o dominios específicos: 

competencia lectora, competencia matemática y competencia científica(ciencias). Los resultados de esta 
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evaluación permiten a los gobiernos tener indicadores para comparar la calidad del sistema educativo 

nacional con la de otros sistemas educativos internacionales, compartir y acceder a las mejores prácticas de 

calidad educativa y, además, son un insumo para la investigación y análisis destinados a mejorar las 

políticas educativas. A continuación, se presenta en la tabla 1, el puntaje promedio por prueba PISA 2018 

vs 2022 y la gráfica 1, el histórico de puntajes promedio en el domino de matemáticas, PISA 2022 (Fuente: 

OCDE - PISA 2022). 

 

Tabla 1. Puntaje promedio por prueba - PISA 2018 vs. 2022 

(Fuente: OCDE - PISA 2022) 

 

 

Gráfica 1. Histórico de puntajes promedio dominio de matemáticas - PISA 

(Fuente: OCDE - PISA 2022) 

 

En Colombia es evidente que los resultados no son los mejores, además, a nivel internacional 

ocupamos la casilla 58 y entre los países latinoamericanos la sexta casilla. Esto es un gran indicador que 
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nos manifiesta claramente los diferentes retos que tenemos en nuestra educación, entre ellos mejorar la 

calidad del proceso enseñanza – aprendizaje. 

Por otro lado, a nivel nacional encontramos muchas dificultades que generan múltiples desafíos, en 

nuestros colegios, por ejemplo, según el Ministerio de Educación Nacional en su nota técnica sobre la 

deserción escolar en nuestro país, publicado en julio de 2022, nos manifiesta las razones que tienen las 

personas entre 5 y 24 años que no han terminado la educación media, y aquí se observa como factor 

principal el desinterés por el estudio, seguido por factores asociados con dificultades económicas como la 

necesidad de trabajar, de encargarse de los oficios del hogar, o la falta de recursos. Quiere decir esto que el 

interés por los estudios marca una pauta negativa con relación a la deserción claramente y se pueden originar 

múltiples interrogantes, uno de ellos es ¿Qué estás haciendo los colegios de Colombia para enamorar, 

motivar e interesar a los chicos en los estudios y tengan una permanencia completa en las mismas? Pues, 

debe existir muchas estrategias que apunten a la cobertura, calidad, equidad etc. Pero sin duda, el sistema 

educativo debe contribuir a la conformación de elementos pedagógicos, didácticas y lúdicos, adaptados a 

los diferentes contextos para que los estudiantes disfruten y se estimulen a seguir adelante y así alcanzar 

los objetivos planteados. 

A nivel regional todavía existen brechas digitales con relación al resto del país que naturalmente, 

afecta a un buen proceso enseñanza – aprendizaje en los alumnos. Según el Ministerio de tecnologías de la 

información y las comunicaciones (MINTIC), en un estudio estadístico sobre el índice de brecha digital 

regional, publicado en julio 2022, nos muestra que el departamento de Córdoba ocupa la posición 22, este 

índice, estima la brecha digital en un rango de 0 a 1, donde valores más cercanos a cero implican una menor 

brecha digital.  

Según cifras de 2021, Colombia tiene un puntaje del Índice de Brecha Digital igual a 0,4107, lo 

que equivale a una diferencia de 0,1561 con el mejor puntuado (Bogotá D.C. – 0,2546) y una diferencia de 

0,3425 con el peor puntuado (Vichada – 0,7532). Respecto al peso por dimensiones, las Habilidades 

Digitales explican el 35,1% de la brecha digital a nivel Nacional; la dimensión de Acceso Material, el 

31,7%; la dimensión de Aprovechamiento, el 29,9%; y, la dimensión de Motivación, el 3,3%. (Fuente; 

MinTic 2022). 
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Ranking departamental brecha digital año 2021 

 

                         Fuente MinTIC 2022, IBD 

Entonces, esta desigualdad impacta a aspectos como no tener esos recursos educativos como 

computadores, tabletas, conexión fiable de internet entre otros, ocasionando límites en el acceso a 

herramientas en línea, libros electrónicos y otros materiales que ayudan a mejorar la educación. Se pierde 

la oportunidad de la colaboración en línea, con la participación de encuentros o clases virtuales, 

desconectándose totalmente de contenidos educativos vitales para el proceso. Todo esto también conlleva 

a un abismo en habilidades digitales entre unos y otros, y aquellos que no tienen el acceso a la tecnología, 

no pueden enfrentar desafíos o retos, afectando considerablemente la capacidad de aprender y participar en 

un entorno digital. También podemos mencionar que en este mundo cada vez más digitalizado y al tener 

un abanico de recursos educativos en línea, los estudiantes que no tengan acceso van a padecer y tener 

muchas dificultades para realizar proyectos escolares, investigaciones que tocan negativamente a la calidad 

de su trabajo académico y la capacidad para desarrollar pensamiento crítico e investigativo. 

Y en el plano local, en nuestro entorno educativo, nos preguntamos: ¿Nuestras escuelas están 

haciendo bien la labor de enseñar las matemáticas? ¿Se está preparando a nuestros jóvenes para la vida, con 

lo que se le está brindando en las aulas? ¿Es suficiente? Así como estos, surgen muchos interrogantes que 
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debemos empezar a analizar, estudiar y solucionar sobre el sin números de inconvenientes y dificultades 

que tienen nuestros alumnos en las escuelas para aprender dicha materia.  

Es muy evidente notar cierta apatía, desmotivación, miedo, incertidumbre, desinterés entre otros 

aspectos que hacen ver a las matemáticas como un gran problema, que no deja avanzar a nuestros 

estudiantes, debido a procesos obsoletos, que incluyen muchas veces malas prácticas docentes, logrando 

así que se convierta en una dificultad más que en una oportunidad para ellos. Además, no se aterriza, ni se 

le da la contextualización y el interés que merece para que los educandos puedan enamorarse de este gran 

mundo de los números. 

Por lo tanto, con esta investigación nos enfocamos en la necesidad de mejorar la enseñanza y el 

aprendizaje de las matemáticas a través de enfoques pedagógicos que incorporen elementos lúdicos y 

didácticos.  

Constructivismo social: La base del aprendizaje colaborativo 

El constructivismo social, una teoría pedagógica desarrollada por Lev Vygotsky, constituye una de 

las partes fundamentales de esta investigación. Según Vygotsky (1978), el conocimiento no es simplemente 

transmitido de una persona a otra; más bien, se construye a través de la interacción social y el lenguaje. 

Este proceso se da en un contexto cultural e histórico específico, lo que significa que el aprendizaje está 

intrínsecamente ligado a las experiencias y al entorno social del estudiante. 

Vygotsky introdujo el concepto de la "Zona de Desarrollo Próximo" (ZDP), que describe el rango 

de tareas que un estudiante puede realizar con la ayuda de un compañero más competente o de un adulto. 

Este concepto es crucial en la enseñanza de las matemáticas, donde la ZDP puede ser utilizada para diseñar 

actividades lúdicas que desafíen a los estudiantes a superar sus limitaciones actuales y avanzar hacia un 

nivel superior de comprensión (Vygotsky, 1978). 

En el contexto de la investigación en la Institución Educativa de Santa Teresa, la aplicación del 

constructivismo social significa que los estudiantes no deben aprender matemáticas de manera pasiva. Por 

el contrario, deben ser partícipes en la construcción de su conocimiento, interactuando con sus compañeros 

y docentes en un ambiente colaborativo. Las actividades lúdicas, como juegos matemáticos y proyectos 

grupales, son herramientas efectivas para fomentar este tipo de aprendizaje, puesto que permiten a los 

estudiantes explorar conceptos matemáticos en un entorno de apoyo y cooperación. 

Teoría crítica: Educación como práctica de libertad 
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La teoría crítica, una corriente filosófica que examina las estructuras de poder y dominación en la 

sociedad, proporciona otra dimensión importante para la fundamentación teórica de esta investigación. 

Paulo Freire, uno de los principales exponentes de la teoría crítica en la educación, sostiene que la educación 

debe ser una práctica de libertad, donde los estudiantes desarrollen una conciencia crítica que les permita 

cuestionar y transformar su realidad social (Freire, 1970). 

Freire critica la educación bancaria, en la que los estudiantes son vistos como receptáculos pasivos 

que simplemente reciben información de los profesores. En su lugar, aboga por una educación 

problematizadora, donde los estudiantes son co-creadores del conocimiento, participando activamente en 

el proceso de aprendizaje. En el contexto de la enseñanza de las matemáticas, esto implica que los 

estudiantes deben ser alentados a cuestionar no solo los contenidos matemáticos, sino también la relevancia 

y aplicación de estos en su vida cotidiana y en su contexto social. 

Esta investigación se alinea con esta perspectiva al proponer un enfoque pedagógico que no solo 

enseña matemáticas, sino que también busca empoderar a los estudiantes para que se conviertan en agentes 

de cambio en su comunidad. Este enfoque crítico reconoce que las prácticas educativas tradicionales pueden 

perpetuar desigualdades sociales, especialmente en contextos vulnerables. Por lo tanto, se propone una 

pedagogía que promueva la participación de los estudiantes y que utilice la lúdica como un medio para 

hacer el aprendizaje más significativo e importante. 

Lúdica y Didáctica: Estrategias pedagógicas para un aprendizaje significativo 

La lúdica, entendida como el uso de juegos y actividades recreativas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, ha demostrado ser una estrategia efectiva para motivar y comprometer a los estudiantes, 

especialmente en áreas como las matemáticas que a menudo son percibidas como difíciles o aburridas. 

Según Jean Piaget (1952), el juego es una actividad fundamental para el desarrollo cognitivo, pues permite 

a los niños experimentar, explorar y construir su conocimiento de manera activa. 

Piaget argumenta que, a través del juego, los estudiantes pueden desarrollar habilidades como la 

resolución de problemas, el pensamiento lógico y la creatividad, todas las cuales son esenciales para el 

aprendizaje de las matemáticas. Bajo estas premisas, se propone que las actividades lúdicas no solo hacen 

que el aprendizaje sea más atractivo, sino que también facilitan la comprensión de conceptos matemáticos 

abstractos al contextualizarlos en situaciones reales y prácticas. 
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La didáctica, por otro lado, se refiere al conjunto de métodos y estrategias que los educadores 

utilizan para facilitar el aprendizaje. En este sentido, la didáctica no es un enfoque pedagógico rígido, sino 

una ciencia flexible que se adapta a las necesidades y contextos de los estudiantes. David Ausubel (1968), 

un teórico clave en este campo introdujo el concepto de "aprendizaje significativo", que se refiere a la 

adquisición de conocimiento que está relacionado de manera coherente con los conocimientos previos del 

estudiante. Según Ausubel, el aprendizaje es más efectivo cuando el nuevo conocimiento se conecta de 

manera significativa con lo que el estudiante ya sabe, permitiendo una comprensión más profunda y 

duradera. 

Por lo tanto, en esta investigación, se utiliza la didáctica para diseñar estrategias pedagógicas que 

conecten los conceptos matemáticos con las experiencias cotidianas de los estudiantes. Por ejemplo, se 

pueden utilizar juegos que simulen situaciones de la vida real donde se apliquen conceptos matemáticos, 

como el manejo de presupuestos, la planificación de proyectos o la resolución de problemas complejos. 

Estas estrategias no solo ayudan a los estudiantes a entender mejor las matemáticas, sino que también les 

muestran lo fundamental de estas en su vida diaria. 

Epistemología sociocrítica: El conocimiento como herramienta de transformación social 

La epistemología sociocrítica, que se deriva de la teoría crítica, sostiene que el conocimiento no es 

neutro ni objetivo, sino que está profundamente influenciado por las estructuras de poder y la posición del 

sujeto en la sociedad. Desde esta perspectiva, el conocimiento se ve como una herramienta para la 

transformación social, y la investigación educativa tiene un papel crucial en este proceso (Habermas, 1984). 

En el contexto de este estudio, la epistemología sociocrítica implica que el conocimiento generado 

sobre cómo los estudiantes aprenden matemáticas no debe limitarse a una descripción de los procesos de 

aprendizaje. En cambio, debe incluir una reflexión crítica sobre las prácticas educativas actuales y un 

compromiso con la transformación de estas prácticas para mejorar el rendimiento académico y las 

oportunidades educativas de los estudiantes, especialmente aquellos en situaciones de vulnerabilidad. 

Habermas (1984) distingue entre tres tipos de conocimiento: el conocimiento técnico, que se refiere 

a la capacidad de controlar y manipular el entorno; el conocimiento práctico, que se centra en la 

comprensión y la interpretación de las interacciones humanas; y el conocimiento emancipador, que busca 

liberar a los individuos de las restricciones impuestas por las estructuras de poder. En este trabajo de 

investigación, se persigue este último tipo de conocimiento, que busca no solo comprender la realidad 

educativa, sino también intervenir en ella para promover cambios que beneficien a los estudiantes. 
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Praxis transformadora: De la teoría a la acción 

Una de las características distintivas de la epistemología sociocrítica es su énfasis en la praxis, 

entendida como la combinación de reflexión y acción. En la educación, la praxis transformadora implica 

que los docentes y los investigadores no solo deben analizar críticamente las prácticas educativas, sino 

también implementar cambios que mejoren estas prácticas en la realidad (Kemmis & McTaggart, 1988). 

Por lo tanto, la praxis transformadora se manifiesta en el diseño e implementación de estrategias 

pedagógicas que incorporan elementos lúdicos y didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas. 

Estas estrategias no solo se basan en una sólida fundamentación teórica, sino que también se adaptan a las 

necesidades y contextos específicos de los estudiantes en la Institución Educativa de Santa Teresa. Es decir, 

la investigación no se limita a un análisis teórico, sino que también tiene un componente práctico que busca 

impactar positivamente en la realidad educativa. 

Desarrollo teórico  

El desarrollo teórico de la investigación enmarca en un contexto donde la educación matemática 

enfrenta desafíos y retos significativos en cuanto a la motivación, la comprensión y la aplicación del 

conocimiento matemático. Para abordar estos desafíos y retos, es fundamental explorar y comprender 

diversas teorías del aprendizaje, enfoques didácticos, el uso de juegos y tecnologías en la enseñanza, y las 

estrategias de evaluación del aprendizaje. 

Teorías del aprendizaje 

El análisis de teorías del aprendizaje proporciona la base para diseñar estrategias pedagógicas que 

respondan a las necesidades de los estudiantes. Las teorías conductistas, como las propuestas por Skinner 

(1953), destacan la importancia del refuerzo positivo en el aprendizaje de habilidades matemáticas, 

destacando que la repetición y el refuerzo condicionan las respuestas correctas. 

Por otro lado, el cognitivismo, representado por autores como Piaget (1952), se centra en los 

procesos mentales y cómo los estudiantes construyen su comprensión matemática a través de etapas de 

desarrollo cognitivo. Piaget destaca que los estudiantes pasan por diferentes etapas de comprensión, lo que 

implica que las estrategias pedagógicas deben adaptarse a su nivel cognitivo. 
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El constructivismo y el socio-constructivismo, influenciados por Vygotsky (1978), promueven la 

idea de que el aprendizaje es un proceso activo y social. Vygotsky introduce el concepto de la Zona de 

Desarrollo Próximo (ZDP), que sugiere que los estudiantes pueden alcanzar niveles más altos de 

comprensión con la ayuda de mediadores, como docentes o compañeros más avanzados. Este enfoque 

resalta la importancia de las interacciones sociales en el aprendizaje de las matemáticas y apoya la inclusión 

de métodos colaborativos y participativos en el aula. 

Además, el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el aprendizaje basado en proyectos (ABP) 

son enfoques constructivistas que fomentan la resolución de problemas y el aprendizaje contextualizado. 

Según Savery y Duffy (1995), estos enfoques promueven la aplicación del conocimiento en situaciones del 

mundo real, lo cual es esencial para el aprendizaje significativo de las matemáticas. 

Enfoques didácticos en matemáticas 

La didáctica de las matemáticas ha evolucionado desde enfoques tradicionales hacia métodos más 

innovadores y participativos. El enfoque por resolución de problemas, descrito por Polya (1945), es uno de 

los métodos más efectivos para enseñar matemáticas. Este enfoque no solo desarrolla habilidades 

cognitivas, sino que también fomenta la creatividad y el pensamiento crítico. 

El enfoque por competencias, propuesto por Tobón (2013), se centra en desarrollar en los 

estudiantes la capacidad de aplicar conocimientos matemáticos en diversas situaciones, lo que es crucial 

para preparar a los estudiantes para enfrentar desafíos complejos en su vida cotidiana. 

El enfoque de clase invertida, popularizado por Bergmann y Sams (2012), cambia la dinámica 

tradicional del aula, permitiendo que los estudiantes accedan a contenidos teóricos fuera del aula y dediquen 

el tiempo en clase a actividades prácticas y colaborativas. Este modelo facilita un aprendizaje más profundo 

y personalizado, ajustándose al ritmo de cada estudiante. 

Juegos y aprendizaje 

El uso del juego en la educación es respaldado por la teoría del aprendizaje lúdico, que sugiere que 

los juegos pueden ser herramientas poderosas para el aprendizaje, especialmente en áreas como las 

matemáticas. Según Gee (2003), los juegos ofrecen un entorno de aprendizaje interactivo y motivador, 

donde los estudiantes pueden experimentar y aplicar conceptos matemáticos en un contexto seguro y 

atractivo. 
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Juegos como los rompecabezas matemáticos, los juegos de cartas y las aplicaciones móviles 

educativas pueden ser efectivos para desarrollar habilidades matemáticas, dado que requieren que los 

estudiantes piensen de manera crítica y resuelvan problemas en un entorno lúdico. Además, los juegos de 

rol y simulaciones permiten a los estudiantes explorar conceptos matemáticos en contextos simulados que 

reflejan situaciones de la vida real, lo que puede mejorar su comprensión y retención. 

Tecnología en la enseñanza de las matemáticas 

La integración de la tecnología en la educación matemática ha transformado la manera en que los 

estudiantes aprenden y los docentes enseñan. Según Mishra y Koehler (2006), el conocimiento tecnológico-

pedagógico-didáctico (TPACK) es fundamental para la enseñanza efectiva en la era digital. Este modelo 

enfatiza la necesidad de que los docentes comprendan no solo los contenidos matemáticos, sino también 

cómo enseñar estos contenidos utilizando tecnologías emergentes. 

Herramientas como software educativo, pizarras interactivas y plataformas en línea permiten una 

enseñanza más dinámica y personalizada. Por ejemplo, aplicaciones como GeoGebra facilitan la 

visualización de conceptos matemáticos complejos, lo que puede mejorar la comprensión conceptual de los 

estudiantes (Hohenwarter & Preiner, 2007). 

Evaluación del aprendizaje 

La evaluación del aprendizaje es una parte crucial del proceso educativo, puesto que proporciona 

retroalimentación tanto a los estudiantes como a los docentes sobre el progreso y las áreas que necesitan 

mejora. Según Black y Wiliam (1998), la evaluación formativa es esencial para guiar el aprendizaje de los 

estudiantes y ajustar las estrategias de enseñanza. Esta evaluación continua permite a los docentes 

identificar dificultades y adaptar su enfoque para satisfacer mejor las necesidades de los estudiantes. 

Además, la autoevaluación y la coevaluación son herramientas poderosas para fomentar la reflexión 

crítica y la autorregulación en los estudiantes (Boud & Falchikov, 2007). Estos métodos de evaluación 

promueven la autonomía y el compromiso de los estudiantes en su propio aprendizaje, lo que es 

especialmente importante en el entorno de la educación matemática. 

Fundamentación conceptual de estrategias pedagógicas, Lúdicas y Didácticas 

Estrategias pedagógicas 
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Las estrategias pedagógicas se definen como acciones planificadas y deliberadas que los docentes 

implementan para facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje (García & Gómez, 2017). Estas estrategias 

abarcan una variedad de métodos y técnicas que se utilizan para organizar el aula, presentar contenidos y 

promover la interacción entre los estudiantes. Según Díaz-Barriga (2006), las estrategias pedagógicas están 

profundamente arraigadas en las teorías del aprendizaje y en enfoques pedagógicos que buscan maximizar 

la efectividad de la enseñanza. En este sentido, se emplean enfoques centrados en el estudiante, como el 

aprendizaje activo y colaborativo, que fomentan una participación más comprometida y significativa (Coll 

& Solé, 2010). Además, la integración de la tecnología educativa juega un papel crucial al permitir la 

adaptación a las necesidades individuales de los estudiantes y promover un aprendizaje más personalizado 

y accesible (Salinas, 2004). 

Estrategias lúdicas 

Las estrategias lúdicas incorporan elementos de juego, diversión y entretenimiento para hacer el 

proceso de aprendizaje más atractivo y motivador (Marsh, 2010). La teoría del juego como herramienta 

pedagógica sugiere que el juego no solo proporciona contextos significativos para el aprendizaje, sino que 

también promueve la exploración, la experimentación y la colaboración (Vygotsky, 1978). Según Piaget 

(1976), el juego es fundamental en el desarrollo cognitivo de los niños, además les permite explorar y 

comprender el mundo de manera activa y creativa. En el ámbito de la enseñanza de las matemáticas, el uso 

de juegos puede facilitar la comprensión de conceptos abstractos al proporcionar experiencias prácticas y 

contextualizadas que refuercen el aprendizaje (Berk & Winsler, 1995). 

Estrategias didácticas 

Las estrategias didácticas son enfoques y técnicas específicas que los docentes utilizan para enseñar 

contenidos y alcanzar objetivos de aprendizaje (González & Fernández, 2013). Estas estrategias incluyen 

la presentación de información, la facilitación de actividades y la evaluación del aprendizaje. Según Mayer 

(2004), las estrategias didácticas efectivas se basan en principios de enseñanza y aprendizaje que incluyen 

la adaptación al contenido y a las características de los estudiantes, la promoción de la participación y la 

evaluación continua para monitorear el progreso del aprendizaje. Además, el diseño de estrategias 

didácticas debe considerar las características del grupo y los objetivos específicos del aprendizaje, 

adaptando las técnicas y recursos utilizados para maximizar el impacto educativo (Brusilovsky & Millán, 

2007). 
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Metodología de la investigación: Estrategias pedagógicas, lúdicas y didácticas en el 

aprendizaje de las matemáticas 

La metodología es fundamental para garantizar que el estudio se lleve a cabo de manera rigurosa y 

efectiva. Esta investigación, anclada en un enfoque socio-crítico, busca analizar y mejorar las prácticas 

educativas mediante la implementación de estrategias innovadoras que aborden las necesidades específicas 

de los estudiantes. A continuación, se detalla la metodología que guiará este estudio. 

Enfoque metodológico 

La investigación adoptará un enfoque cualitativo, dado que el objetivo es explorar y comprender 

profundamente los fenómenos educativos dentro de un contexto específico. Según Denzin y Lincoln (2011), 

el enfoque cualitativo permite una comprensión rica y detallada de las experiencias y perspectivas de los 

participantes, lo que es crucial para abordar los problemas complejos del aprendizaje de las matemáticas. 

Además, se complementará con elementos del enfoque cuantitativo para obtener una visión más completa 

y robusta de los resultados. 

Diseño de la investigación 

El diseño de la investigación será de tipo estudio de caso múltiple. Este diseño permite analizar en 

profundidad diferentes casos dentro de la misma institución educativa para identificar patrones y 

variaciones en la aplicación de estrategias pedagógicas, lúdicas y didácticas (Yin, 2018). El estudio de caso 

múltiple es adecuado para examinar cómo diferentes enfoques pedagógicos pueden influir en el aprendizaje 

de las matemáticas en contextos variados. 

Técnicas de recolección de datos 

La recolección de datos se llevará a cabo utilizando una combinación de técnicas cualitativas y 

cuantitativas: 

Entrevistas semiestructuradas: Se realizarán entrevistas con docentes y estudiantes para obtener 

perspectivas detalladas sobre las estrategias pedagógicas y lúdicas implementadas y sus efectos en el 

aprendizaje de las matemáticas. Según Kvale (2007), las entrevistas semiestructuradas permiten explorar 

en profundidad las experiencias y opiniones de los participantes, facilitando una comprensión matizada de 

los fenómenos estudiados. 
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Observación directa: Se llevará a cabo una observación directa de las prácticas de enseñanza en 

el aula para registrar cómo se aplican las estrategias pedagógicas y lúdicas en la práctica. La observación 

proporcionará datos contextuales y permitirá evaluar la interacción entre los estudiantes y las estrategias 

implementadas (Cohen, Manion, & Morrison, 2011). 

Encuestas: Se aplicarán encuestas a una muestra representativa de estudiantes para recolectar datos 

sobre su percepción y experiencia con las estrategias pedagógicas y lúdicas. Las encuestas permitirán 

recoger datos cuantitativos que complementen la información cualitativa obtenida a través de entrevistas y 

observaciones (Creswell, 2014). 

Análisis de datos 

El análisis de datos se realizará utilizando métodos tanto cualitativos como cuantitativos: 

Análisis cualitativo: Los datos cualitativos de las entrevistas y observaciones se analizarán 

mediante el método de codificación temática. Este método permite identificar y clasificar patrones 

recurrentes y temas emergentes en los datos (Braun & Clarke, 2006). El análisis cualitativo proporcionará 

una comprensión profunda de las experiencias y percepciones de los participantes. 

Análisis cuantitativo: Los datos de las encuestas se analizarán utilizando estadísticas descriptivas 

para identificar tendencias y patrones en las respuestas de los estudiantes. Este análisis cuantitativo 

permitirá evaluar la eficacia de las estrategias pedagógicas y lúdicas desde una perspectiva más general 

(Field, 2013). 

Validación y fiabilidad 

Para garantizar la validez y fiabilidad de los resultados, se aplicarán varias estrategias: 

Triangulación: Se utilizará la triangulación de datos para comparar y contrastar los resultados 

obtenidos a través de diferentes técnicas de recolección de datos. Esto ayudará a asegurar que los hallazgos 

sean consistentes y fiables (Denzin, 1978). 

Revisión por pares: Los resultados y el análisis serán revisados por expertos en el campo de la 

educación y la investigación cualitativa para asegurar la precisión y validez del estudio (Lincoln & Guba, 

1985). 
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Prueba piloto: Se llevará a cabo una prueba piloto de las encuestas y entrevistas para identificar y 

corregir posibles problemas en la recolección de datos antes de la implementación completa del estudio 

(Van Teijlingen & Hundley, 2001). 

Conclusión 

El estudio titulado "Lúdica y Didáctica: Aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de la 

institución educativa de Santa Teresa en el municipio de Cereté, departamento de Córdoba – Colombia" 

representa una respuesta crítica y necesaria a la desmotivación generalizada que afecta a los estudiantes en 

el aprendizaje de las matemáticas. A lo largo de esta investigación, hemos examinado cómo la 

implementación de enfoques pedagógicos innovadores, que combinan estrategias lúdicas y didácticas, 

puede transformar de manera significativa el proceso educativo en esta disciplina fundamental. 

La revisión de teorías del aprendizaje ha mostrado que un enfoque constructivista-social, que 

coloca al estudiante en el centro del proceso educativo, puede fomentar un aprendizaje más profundo y 

significativo. Al integrar estrategias que promuevan la participación y la experimentación, se facilita una 

comprensión más robusta de las matemáticas y se estimula un mayor interés en la materia. Este enfoque 

permite que los estudiantes no solo adquieran conocimientos matemáticos, sino que también desarrollen 

habilidades críticas y reflexivas que les serán útiles en su vida futura. 

La incorporación de métodos lúdicos en la enseñanza de las matemáticas se ha revelado como una 

herramienta poderosa para superar la apatía y la desmotivación. Los juegos y actividades lúdicas, al ofrecer 

un contexto significativo y entretenido para el aprendizaje, no solo hacen que las matemáticas sean más 

accesibles, sino que también crean un entorno en el que los estudiantes se sienten más motivados y 

comprometidos. Esta estrategia no solo mejora la actitud de los estudiantes hacia la materia, sino que 

también promueve un aprendizaje más eficaz y duradero. 

Además, el uso de la tecnología en el aula ha demostrado ser un componente crucial para 

modernizar y enriquecer el proceso educativo. Las herramientas digitales y los recursos educativos 

interactivos ofrecen nuevas formas de enseñar y aprender matemáticas, permitiendo una mayor 

personalización y adaptación a las necesidades individuales de los estudiantes. La integración de estas 

tecnologías, cuando se hace de manera efectiva, puede complementar y reforzar las estrategias pedagógicas 

lúdicas, creando un entorno de aprendizaje más dinámico y envolvente. 

La evaluación continua es esencial para medir el impacto de estas estrategias y asegurar que se 

logren los objetivos educativos deseados. La implementación de métodos de evaluación formativa y 
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sumativa permite ajustar y mejorar las prácticas pedagógicas de manera constante, garantizando que las 

intervenciones sean efectivas y adecuadas para el contexto específico de los estudiantes. 

Finalmente, este estudio resalta la importancia de innovar en el proceso de enseñanza de las 

matemáticas mediante la adopción de enfoques pedagógicos modernos. La combinación de estrategias 

lúdicas, didácticas y tecnológicas ofrece una oportunidad única para transformar el aprendizaje de las 

matemáticas en una experiencia enriquecedora y significativa. Al hacerlo, no solo se mejora el rendimiento 

académico de los estudiantes, sino que también se les prepara para enfrentar con éxito los desafíos del 

futuro. La integración de estos enfoques en la práctica educativa tiene el potencial de formar estudiantes 

más motivados, competentes y capaces de contribuir positivamente a la sociedad. Esta investigación, por 

tanto, no solo responde a las necesidades actuales, sino que también establece un modelo para futuras 

iniciativas educativas que busquen revitalizar y fortalecer el aprendizaje en áreas clave como las 

matemáticas. 
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