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RESUMEN Palabras clave:

estrategias ludicas,

El presente articulo expone el disefio metodoldgico de un proyecto de investigacion-accion en investigacién-accion,
desarrollo, cuyo objetivo es implementar estrategias ludicas para mejorar la ensefianza de aprendizaje significa-
la matemdtica en estudiantes de primer afio de bachillerato del Liceo Bolivariano San Silves- tivo, educacion rural,
tre (Barinas, Venezuela). Fundamentado en la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel disefio participativo.

(2000) y enfoques contempordneos como el aprendizaje activo y la gamificacion, el estudio
adopta el paradigma sociocritico mediante un disefio de investigacion-accion. En la fase ini-
cial, se aplicardn técnicas cualitativas como entrevistas semiestructuradas a docentes, obser-
vaciones en aula y andlisis de documentos curriculares, centrandose en identificar prdcticas
pedagdgicas actuales y suimpacto en la motivacion estudiantil. Posteriormente, se co-disefia-
rdn e implementardn estrategias ludicas contextualizadas (ej.: adaptaciones de juegos tradi-
cionales, actividades con datos agricolas locales), las cuales serdn evaluadas mediante grupos
focales y registros reflexivos. El estudio enfatiza que su enfoque iterativo permitird ajustar
las intervenciones segun los desafios emergentes, articulando diagndsticos participativos, for-
macion docente y adaptaciones curriculares. Se concluye que este modelo propone una via
innovadora para humanizar la ensefianza matemdtica en contextos rurales, priorizando la
colaboracion entre actores educativos.

PROJECTION OF PLAYFUL STRATEGIES FOR TRANSFORMING
MATHEMATICS TEACHING IN THE FIRST YEAR OF HIGH

SCHOOL.
ABSTRACT Key words:
playful strategies,
This article presents the methodological design of an ongoing action-research project aimed at action-research,
implementing playful strategies to enhance mathematics education for first-year high school meaningful learning,
students at the Liceo Bolivariano San Silvestre (Barinas, Venezuela). Grounded in Ausubel’s rural education, parti-
theory of meaningful learning (2000) and contemporary approaches such as active learning cipatory design.

and gamification, the study adopts a sociocritical paradigm through an action-research design.
In the initial phase, qualitative techniques will be applied, including semi-structured teacher
interviews, classroom observations, and analysis of curricular documents, to identify current
pedagogical practices and their impact on student motivation. Subsequently, context-specific
playful strategies (e.g., adaptations of traditional games, activities using local agricultural
data) will be co-designed and implemented, with their effectiveness evaluated through focus
groups and reflective journals. The study emphasizes that its iterative approach will allow

Sinopsis Educativa | Afio 25 N° 1 [Julio |2025 120



Autor Catalina Alarcon

Titulo Proyeccidn de estrategias ludicas para la transformacion de la ensefianza matematica en el primer afio de bachillerato

adjustments based on emerging challenges, integrating participatory diagnostics, teacher tra-
ining, and curricular adaptations. It concludes that this model offers an innovative pathway to
humanize mathematics teaching in rural contexts, prioritizing collaboration among educatio-
nal stakeholders.

PROJECTION DE STRATEGIES LUDIQUES POUR TRANSEORMER
IN’Ell\EI?DEIEICI;.IY\ICEIg\I/EIENT DES MATHEMATIQUES EN PREMIERE AN-

RESUME

Cet article présente le design méthodologique d’un projet de recherche-action en cours, visant
a mettre en ceuvre des stratégies ludiques afin d’améliorer I'enseignement des mathémati-
ques aupres des éleves de premiére année du Lycée Bolivariano San Silvestre (Barinas, Ve-
nezuela). S‘appuyant sur la théorie de I'apprentissage significatif d’Ausubel (2000) et sur des
approches contemporaines telles que 'apprentissage actif et la ludification, I'étude adopte
un paradigme socio-critique au travers d’un design de recherche-action. Dans la phase initia-
le, des techniques qualitatives seront appliquées, comprenant des entretiens semi-structurés
avec les enseignants, des observations de classe et I'analyse de documents curriculaires, afin
d’identifier les pratiques pédagogiques actuelles et leur impact sur la motivation des éléves.
Par la suite, des stratégies ludiques adaptées au contexte (par exemple, des adaptations de
jeux traditionnels, des activités utilisant des données agricoles locales) seront co-congues et
mises en ceuvre, leur efficacité étant évaluée par le biais de groupes de discussion et de journ-
aux réflexifs. L'étude souligne que son approche itérative permettra des ajustements en fonc-
tion des défis émergents, intégrant un diagnostic participatif, la formation des enseignants
et des adaptations curriculaires. Elle conclut que ce modéle propose une voie innovante pour
humaniser I'enseignement des mathématiques dans les contextes ruraux, en privilégiant la
collaboration entre les acteurs éducatifs.

I. INTRODUCCION ristico y repetitivo— vy las necesidades
actuales de los estudiantes que exigen

. . un aprendizaje situado, creativo y con
La ensefianza de la matematica sentido para su vida cotidiana.

en la educacion media se encuentra |nvesﬁgaciones previas alertan

atravesada por desafios de caracter
cognitivo, cultural y estructural, par-
ticularmente en contextos rurales vy
periurbanos donde las brechas socio-
educativas se hacen mas visibles. En
el Liceo Bolivariano San Silvestre (Ba-
rinas, Venezuela), se observa una pro-
blematica critica: la desconexion entre
los métodos pedagdgicos predomi-
nantes —de corte tradicional, memo-

sobre este panorama. Fernandez-Cé-
zar (2020) sefiala que enfoques rigi-
dos y descontextualizados fomentan
el desinterésy la ansiedad hacia la dis-
ciplina matematica, sentimientos que
tienden a agudizarse en entornos con
limitaciones de recursos didacticos y
falta de formacién docente especiali-
zada. Garcia (2022) advierte que los
métodos expositivos unidireccionales,

Mot clefes:
stratégies ludiques,
recherche-action,
apprentissage sig-
nificatif, éducation
rurale, conception
participative.
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basados en la transmisién mecanica de conteni-
dos, contradicen los principios del aprendizaje
activo promovidos por organismos internacio-
nales como la UNESCO (2021), los cuales reco-
miendan incorporar metodologias participati-
vas, interactivas y contextualizadas.

En este marco, docentes del liceo han ma-
nifestado que sus estrategias pedagodgicas se
ven limitadas por restricciones institucionales,
materiales y administrativas, lo que obstaculi-
za la innovacion en el aula. Informes nacionales
(Ministerio de Educacién, 2023) reflejan que
esta situacion no es aislada, sino un sintoma
generalizado de la brecha entre curriculo for-
mal y demandas pedagogicas contemporaneas.
La rigidez de los programas oficiales, unida a la
escasez de recursos tecnoldgicos y materiales,
profundiza la distancia entre lo que se ensefia y
lo que los estudiantes consideran relevante para
su vida diaria.

El objetivo general de esta investigacion en
desarrollo es disefiar e implementar estrategias
[Udicas que transformen la ensefianza de la ma-
tematica en el primer afio de bachillerato. Dicho
objetivo se despliega en dos dimensiones prin-
cipales: (1) mejorar la comprension conceptual,
vinculando los saberes formales con las practi-
cas culturales y cotidianas de los estudiantes; y
(2) reducir la ansiedad matematica, mediante
metodologias participativas que fortalezcan la
motivacion y promuevan la autonomia estu-
diantil.

El proyecto se enmarca en un enfoque
sociocritico inspirado en Freire (1970), quien
concibe la educacion como un acto dialdgico y
liberador orientado a empoderar a estudiantes
y docentes. Esta perspectiva se encuentra en
consonancia con el Plan de la Patria 2019-2025,
el cual subraya la urgencia de «innovaciones pe-
dagogicas contextualizadas» (Art. 15) que per-
mitan superar los modelos bancarios de ense-
Aanza.

La relevancia de esta propuesta no se limi-
ta al plano local. Segun la OCDE (2019), Vene-
zuela enfrenta graves desafios en el rendimiento
matematico de su poblacidn estudiantil, lo que
exige intervenciones pedagdgicas basadas en
evidencia. En Latinoamérica, estudios como el
de Caceres-Cabrera (2020) en Ecuador demues-
tran que las estrategias ludicas incrementan la
retencion de conceptos abstractos, mientras
Crespo-Diaz (2023) destaca su impacto positi-
vo en la autopercepcion competencial de ado-
lescentes. Sin embargo, como advierte Kemmis
(1988), toda innovacion educativa debe ser cul-
turalmente sensible para evitar la imposicién

acritica de modelos fordneos.
En este sentido, la investigacién busca dar
respuesta a dos preguntas centrales:

1. (Como disefar estrategias Iudicas que
articulen los saberes matematicos for-
males con las practicas culturales y co-
tidianas de los estudiantes?

2. ¢De qué manera la investigacion-ac-
cion puede mediar en la transforma-
cion de las practicas docentes y en la
construccién de una ensefianza mas
humanizada?

Con este proposito, el estudio se estructu-
ra como un proceso iterativo de investigacion-
accion, donde el diagndstico participativo —me-
diante entrevistas a docentes, observaciones de
clase y andlisis de documentos curriculares—
permitird orientar el co-disefio de estrategias
adaptadas al contexto. Posteriormente, dichas
estrategias seran implementadas y evaluadas
en ciclos reflexivos, priorizando la voz de los ac-
tores educativos y garantizando su apropiacion
colectiva.

1. MARCO TEORICO

El marco tedrico de esta investigacion se
estructura en tres ejes interdependientes: cog-
nitivo, critico y ludico. Estos no solo fundamen-
tan la propuesta, sino que también permiten
analizar criticamente los alcances y limitacio-
nes de las estrategias lUdicas en contextos ru-
rales vulnerables como el del Liceo Bolivariano
San Silvestre (Barinas, Venezuela). A través de
esta arquitectura conceptual, se busca articular
teorias de aprendizaje, pedagogia critica y en-
foques innovadores que integren el juego como
herramienta epistemoldgica para transformar la
ensefianza de la matematica.

Aprendizaje significativo y construccion cogni-
tiva

La teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel (2000) plantea que el conocimiento ad-
quiere sentido cuando se integra a estructuras
cognitivas preexistentes mediante un proceso
de asimilacion diferenciadora. Este enfoque ha
sido ampliamente validado en la ensefianza de
las ciencias vy, particularmente, en matematicas,
donde los conceptos abstractos requieren de
anclajes concretos para ser comprendidos.
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En este sentido, Boaler (2016) subraya que
la contextualizacion de los problemas matemati-
cos en escenarios de la vida cotidiana (ejemplo:
calculo de presupuestos familiares, distribucion
de cosechas o planificaciéon de un mercado es-
colar) incrementa la comprension profunda al
activar esquemas mentales relevantes. Investi-
gaciones neuroeducativas recientes (Tokuhama-
Espinosa, 2019) confirman que el aprendizaje
matematico se potencia cuando se estimulan
multiples canales cognitivos —visual, kinestési-
co y simbdlico— en lugar de reducirse a la me-
morizacién repetitiva.

No obstante, en contextos rurales y periur-
banos como el de Barinas, los estudiantes sue-
len mantener creencias limitantes hacia las ma-
tematicas (“es una materia para genios”, “no es
util en la vida diaria”), resultado de metodolo-
gias tradicionales centradas en la repeticion me-
canica y el ejercicio rutinario (Pozo, 2020). Estas
percepciones generan ansiedad matematica, un
fendmeno ampliamente documentado por Ash-
craft (2002) y mas recientemente por Ramirez
(2018), quien demuestra que la ansiedad inter-
fiere con la memoria de trabajo y disminuye la
capacidad de razonamiento.

Para contrarrestar estas barreras, Ausubel
propone el uso de organizadores previos, tales
como analogias, mapas conceptuales, narrativas
o recursos graficos, que funcionen como “puen-
tes cognitivos” entre lo familiar y lo nuevo. La
literatura respalda esta idea: estudios de Dienes
(2022) en comunidades rurales de Europa del
Este evidencian que el uso de materiales mani-
pulativos —como regletas de colores o blogues
|6gicos— mejora la retencion de conceptos al
activar diferentes niveles de representacion
(concreto, icénico y abstracto).

En América Latina, Caceres-Cabrera (2020)
demuestra que la incorporacion de contextos
culturales cercanos (juegos tradicionales, datos
agricolas locales, practicas familiares) no solo in-
crementa la relevancia del aprendizaje, sino que
fortalece la motivacion intrinseca del estudian-
te.

Vinculacion con el estudio

En este proyecto, se priorizara un diagnds-
tico de preconceptos matematicos a través de
entrevistas y observaciones, para luego disefiar
estrategias Iudicas que conecten con la vida co-
tidiana de los estudiantes del Liceo San Silves-
tre. Por ejemplo, la ensefianza de porcentajes y
fracciones podra articularse con datos de pro-
duccion agricola de la region, costos de insu-

mos o calculos de riego. De este modo, se busca
construir un aprendizaje significativo que desna-
turalice la idea de que las matematicas son un
saber ajeno a la comunidad.

Enfoque sociocritico y praxis educativa

El segundo eje se fundamenta en la pe-
dagogia critica de Freire (1970), que concibe la
educacion como praxis transformadora, y en la
teoria de la accion comunicativa de Habermas
(1987), que resalta el didlogo como medio para
alcanzar consensos y transformar estructuras
sociales. Desde esta perspectiva, el acto educa-
tivo no se reduce ala transmisidon de contenidos,
sino que implica la construccion colectiva de sig-
nificados y la problematizacion del contexto.

En este marco, las estrategias IUdicas ad-
quieren un caracter politico y emancipador: no
son simples recursos para “hacer mas entrete-
nida la clase”, sino medios para democratizar
las relaciones en el aula, cuestionar jerarquias
verticales y redistribuir el poder entre docentes
y estudiantes. Como sefiala Giroux (2006), toda
innovacion pedagogica debe analizarse en fun-
cién de si reproduce o transforma las desigual-
dades sociales.

La evidencia regional respalda este enfo-
que. En México, Garcia (2022) documenta como
los juegos cooperativos en secundaria redujeron
conflictos estudiantiles y fomentaron dindmicas
de colaboracién horizontal. En Chile, Andrade y
Pérez (2020) observaron que la incorporacién
de metodologias participativas fortalecid la con-
fianza entre docentes y estudiantes, generando
ambientes mas inclusivos. Sin embargo, Santos
(2021) advierte que, sin una reflexion ética criti-
ca, el juego puede convertirse en un instrumen-
to de control disfrazado de participacién, perpe-
tuando dinamicas de exclusion.

En Venezuela, el Plan de la Patria 2019—
2025 respalda este enfoque al establecer la
necesidad de “métodos participativos que pro-
muevan la autonomia intelectual” (Art. 22). No
obstante, informes del Ministerio de Educacion
(2023) reconocen limitaciones como la falta de
recursos, la sobrecarga administrativa y la resis-
tencia de algunos actores institucionales a la in-
novacioén pedagdgica.

Vinculacion con el estudio

La investigacién-accién que se plantea
adoptara un enfoque sociocritico mediante ta-
lleres de co-disefio con docentes, estudiantes
y representantes de la comunidad. En estos es-
pacios se negociaran roles, reglas y dindmicas
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de las actividades ludicas, garantizando que los
participantes no sean receptores pasivos, sino
agentes activos de la innovacion. Esto se alinea
con Kincheloe (2022), quien plantea que la de-
mocratizacién del aula requiere desmantelar
practicas autoritarias aun vigentes en el 52% de
las instituciones venezolanas, segun datos del
Ministerio de Educacion.

Estrategias ludicas como herramientas episte-
moldgicas

El tercer eje reconoce que las estrategias
lUdicas no son uUnicamente actividades recrea-
tivas, sino herramientas epistemoldgicas que
permiten acceder, interpretar y producir cono-
cimiento matematico.

Investigaciones en diversos contextos res-
paldan esta vision. En Ecuador, Caceres-Cabrera
(2020) evidencid que la “rayuela matematica”,
al combinar movimiento fisico con abstraccion
simbdlica, potencia la resolucién de proble-
mas complejos. En Venezuela, Fernandez-Cézar
(2020) identificé que la gamificacion, cuando los
estudiantes participan en la creacién de reglas
y dindmicas, reduce la ansiedad matematica y
fortalece su agencia cognitiva.

La literatura también muestra riesgos.
Pozo (2020) advierte sobre el “activismo vacio”,
donde se incorporan juegos desarticulados del
curriculo que generan entusiasmo momenta-
neo, pero no aprendizaje significativo. Deterding
(2017), en sus estudios sobre gamificacion digi-
tal, sefiala que sin retroalimentacién docente y
sin objetivos pedagdgicos claros, las experien-
cias ludicas pueden convertirse en meras dina-
micas superficiales.

Por ello, la integracion de estrategias IU-
dicas debe hacerse dentro de secuencias di-
dacticas rigurosas, acompafiadas de evaluacio-
nes formativas que midan la participacion, la
motivacion y la comprension conceptual. Este
enfoque coincide con investigaciones de Bragg
(2012), quien destaca que los juegos bien dise-
flados no solo motivan, sino que promueven la
transferencia de aprendizajes a contextos diver-
S0s.

Vinculacion con el estudio

En el Liceo San Silvestre se disefiaran jue-
gos de bajo costo (ej.: cartas matematicas, lote-
rias numeéricas con datos agricolas locales, simu-
lacion de mercados comunitarios) que vinculen
conceptos abstractos con practicas cotidianas.
Estos juegos seran evaluados con rubricas mix-

tas que integren criterios IUdicos (creatividad,
cooperacion, innovacion) y académicos (preci-
sién, resolucién de problemas, transferencia).
Esta aproximacion busca evitar el activismo va-
cioy garantizar que lo ludico se articule a los ob-
jetivos curriculares.

Sintesis Articuladora

La interaccidon de los tres ejes analizados
permite delinear tres caracteristicas que deben
cumplir las estrategias lUdicas:

1. Significativas: deben conectar con las
experiencias vitales de los estudiantes
mediante organizadores previos, ana-
logias y problemas contextualizados
(Ausubel, 2000).

2. Emancipadoras: deben fomentar Ia
participacion critica y el didlogo, re-
distribuyendo los roles de poder en
el aula y fortaleciendo la autonomia
(Freire, 1970; Habermas, 1987).

3. Rigurosas: deben integrarse en secuen-
cias didacticas claras, con evaluaciones
formativas que aseguren la compren-
sion profunda y eviten el activismo va-
cio (Pozo, 2020).

En este sentido, la investigacién-acciéon
(Kemmis y McTaggart, 1988) constituye el mar-
co metodoldgico mas pertinente, pues permite
articular diagnéstico, planificacién, implementa-
cion y evaluaciéon en ciclos reflexivos. En el Li-
ceo San Silvestre, este enfoque garantizara que
las intervenciones ludicas se adapten dinami-
camente a los desafios emergentes —resisten-
cia institucional, escasez de recursos, ansiedad
estudiantil—, siempre priorizando la voz de la
comunidad educativa como agente protagdnico
del cambio.

1Il. METODOLOGIA

El estudio se desarrollard bajo el paradig-
ma sociocritico, el cual concibe la investigacion
como un proceso ciclico de reflexién y accion
orientado a la transformacién de realidades
educativas (Kemmis & McTaggart, 1988). Este
enfoque permite trascender la mera descripcion
de fendmenos para generar cambios concretos
en las practicas pedagdgicas, involucrando acti-
vamente a los actores educativos en la construc-
cion de soluciones contextualizadas.
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Desde esta perspectiva, se adopta un en-
foque cualitativo, idoneo para explorar significa-
dos, percepciones y experiencias subjetivas, asi
como para comprender las dindmicas culturales
e institucionales que influyen en la ensefianza
de la matematica. Como plantean Flick (2015) y
Stake (2010), la investigacion cualitativa no se li-
mita a recoger datos, sino que busca interpretar
los fendmenos en su complejidad, resaltando
las voces de quienes participan en el proceso.

La metodologia especifica sera la investiga-
cidn-accidon participativa, organizada en cuatro
fases iterativas. Este disefio no responde a una
secuencia rigida, sino a un proceso dindmico de
retroalimentacion continua donde diagndstico,
planificacion, implementacién y evaluacion se
interrelacionan.

Diagnostico Participativo

Objetivo: Identificar practicas pedagogicas
vigentes, percepciones docentes y barreras ins-
titucionales que inciden en la innovacién didac-
tica.

Participantes: Tres docentes de matema-
ticas del Liceo San Silvestre (dos mujeres y un
hombre), con experiencia minima de cinco afios
en el nivel de bachillerato. La seleccidon respon-
de a un criterio intencional, dado que se busca
trabajar con actores directamente vinculados al
proceso de ensefianza.

Técnicas de recoleccion:

e Entrevistas semiestructuradas (15 pre-
guntas distribuidas en tres ejes: méto-
dos tradicionales, experiencias previas
con lo ludico, condiciones instituciona-
les). Cada sesién tendra una duracion
de 50-60 minutos, serd grabada con
consentimiento informado vy transcrita
para preservar matices discursivos.

e Observaciones etnograficas de 15 se-
siones de clase, registrando interac-
ciones, uso de recursos, estrategias de
ensefianza y reacciones estudiantiles.

e Andlisis documental de planes de clase,
guias de evaluacion vy registros institu-
cionales, con el fin de valorar la cohe-
rencia curricular y la presencia (o au-
sencia) de metodologias innovadoras.

Triangulacién: Se integraran los datos ob-
tenidos de las entrevistas, observaciones y do-

cumentos, siguiendo el criterio de validez cruza-
da planteado por Denzin (2012).

Planificacion Colaborativa

En esta fase se desarrollaran talleres de co-
disefio con participacion de docentes, estudian-
tes y representantes de la comunidad.

Objetivo: Construir colectivamente estra-
tegias Iudicas alineadas al curriculo oficial y a las
practicas culturales de la zona.

Productos esperados:

e Juegos pedagodgicos adaptados, como
loterias numéricas con datos agricolas,
cartas matematicas o simulaciones de
mercados rurales.

e Secuencias diddcticas integradas, que
articulen las actividades Iudicas con
objetivos de aprendizaje y evaluacio-
nes formativas.

Asimismo, se llevara a cabo un proceso de
gestién institucional, negociando con la direc-
cion del liceo ajustes administrativos que permi-
tan liberar tiempo y recursos para la innovacién
pedagdgica. Como sefiala Fullan (2014), la sos-
tenibilidad de cualquier reforma educativa de-
pende de la articulacion entre docentes y equi-
pos directivos.

Implementacidn con Ajustes Dindmicos

Las estrategias co-disefiadas se aplicaran
en ciclos breves de experimentacion, permitien-
do ajustes en tiempo real.

Acciones previstas:

e Uso de materiales de bajo costo y de
facil acceso (ej.: juegos de mesa adap-
tados, tapas recicladas para conteo,
simulaciones de mercados comunita-
rios).

e Establecimiento de un sistema de
acompafiamiento entre docentes,
donde profesores con mayor experien-
cia en didactica ludica realicen mento-
rias a sus colegas noveles. Estas sesio-
nes de retroalimentacion se realizaran
cada quince dias, con el propdsito de
promover el aprendizaje colectivo y
la reflexiéon critica sobre la practica
(Schon, 1992).

e Elaboracion de diarios reflexivos do-
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centes, en los que se registraran lo-
gros, dificultades y ajustes realizados
durante la implementacion.

Evaluacion Reflexiva

La evaluacion se llevara a cabo de mane-
ra formativa y participativa, incorporando tanto
percepciones como evidencias de aprendizaje.

Técnicas de evaluacion:

e Grupos focales con estudiantes y do-
centes, orientados a explorar percep-
ciones sobre el impacto de las estra-
tegias implementadas (motivacion,
comprension, participacion).

e Andlisis tematico de los datos, siguien-
do el modelo de Braun y Clarke (2006),
que permite identificar categorias
emergentes como “participacion ac-
tiva”, “ansiedad reducida” o “factores
institucionales limitantes”.

e Socializacién y validacion de los hallaz-
gos en asambleas docentes, donde los
resultados preliminares seran discuti-
dos y reformulados colectivamente.

Consideraciones Eticas

El estudio atenderd los principios éticos es-
tablecidos en la investigacion educativa (BERA,
2018):

e Confidencialidad: Se utilizaran seudo-
nimos (D1, D2, D3) en informes y publi-
caciones para resguardar la identidad
de los participantes.

e Consentimiento informado: Todos los
participantes firmaran un acuerdo vo-
luntario, con derecho a retirarse en
cualguier momento sin consecuencias.

e Respeto a la integridad: Se evitaran
preguntas invasivas sobre desempefio
laboral o juicios de valor que puedan
comprometer la relacion profesional.

Ajustes Iterativos y Flexibilidad Metodolo-

gica

Dado que la investigacion-accion es un

proceso abierto, se contemplan mecanismos de
ajuste continuo:

e Sjse detecta resistencia docente hacia
las estrategias ludicas, se organizaran

talleres de inmersién practica que per-
mitan experimentar sus beneficios de
manera vivencial.

e En caso de limitaciones materiales, se
recurrird a recursos alternativos como
materiales reciclados o dinamicas cor-
porales que no requieran insumMos cos-
tosos.

e Los resultados parciales seran discuti-
dos con la comunidad educativa para
asegurar que las estrategias respondan
a las necesidades reales del contexto.

IV. RESULTADOS PRELIMINARES Y DISCUSION

En la fase inicial del proyecto, previa a la
aplicacion de entrevistas y grupos focales, se
han generado insumos tedricos y exploratorios
a partir de la revisién documental de planes de
clase, evaluaciones institucionales y observacio-
nes no participantes realizadas en el Liceo Bo-
livariano San Silvestre. Estos insumos no cons-
tituyen aun datos empiricos consolidados, pero
permiten anticipar desafios, orientar el disefio
de la investigacion-accion y situar los problemas
pedagdgicos en un marco comparativo regional.

La literatura latinoamericana coincide en
sefialar que, en entornos con limitaciones es-
tructurales, se mantiene la hegemonia de méto-
dos expositivos tradicionales y una baja integra-
cién de recursos didacticos innovadores (Olivo,
2024; Garcia & Pinto, 2022). En consecuencia,
los contenidos matemadticos se presentan de
manera fragmentada, desconectados de las ex-
periencias cotidianas de los estudiantes. Este
patrén genera lo que Ausubel (2000) denomina
una “desvinculacion semantica”, donde el cono-
cimiento no logra anclarse en estructuras pre-
vias, reduciendo la percepcion de relevancia del
aprendizaje.

La revision de planes de clase en San Sil-
vestre confirma esta tendencia: las actividades
propuestas suelen centrarse en ejercicios repe-
titivos y evaluaciones mecdanicas, con poco es-
pacio para la exploracién critica o la contextua-
lizacion. Este hallazgo se alinea con los estudios
de Fernandez-Cézar (2020), quien advierte que
la rigidez curricular y la falta de mediaciones pe-
dagogicas innovadoras tienden a exacerbar la
ansiedad matematica, observable en conductas
como baja participacion oral, evitacion de pre-
guntas en publico y posturas corporales tensas
durante las evaluaciones.

Estas observaciones preliminares refuer-
zan la urgencia de un plan de accion que articule
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tres ejes clave:

Diversificacion metodoldgica

Sustituir los enfoques unidireccionales
centrados en la memorizacion por estrategias
activas que fomenten el pensamiento critico, la
colaboracién vy la resolucién de problemas. Una
via es la incorporacién de datos agricolas locales
(produccién de maiz, costos de fertilizantes, dis-
tribuciéon de cosechas) para ensefiar porcenta-
jes, fracciones o funciones lineales. Con ello, los
estudiantes pueden percibir la matematica no
como un saber abstracto, sino como un recurso
aplicable en su vida cotidiana y en la economia
de sus familias. Estudios en Ecuador (Caceres-
Cabrera, 2020) y Pert (Morales & Quispe, 2021)
demuestran que el uso de contextos producti-
vos mejora la comprensién de los contenidos y
eleva la motivacion intrinseca.

Reduccion de la ansiedad disciplinar

La ansiedad frente a la matematica se ha
identificado como un factor limitante del apren-
dizaje (Ashcraft, 2002; Ramirez, 2018). Para con-
trarrestarla, es necesario introducir dindmicas
lUdicas que transformen la percepcién de la cla-
se. Juegos de rol basados en mercados locales,
competencias cooperativas con cartas matema-
ticas o simulaciones de trueque agricola pueden
crear un ambiente de aprendizaje menos inti-
midante y mas cercano a la realidad estudiantil.
Estas experiencias han demostrado mejorar la
autopercepcion competencial de los adolescen-
tes (Crespo-Diaz, 2023), generando confianza y
reduciendo el temor al error.

Conexion curricular

El desafio no radica Unicamente en incor-
porar juegos o actividades creativas, sino en
disefiar secuencias didacticas integradas que
articulen conceptos abstractos con aplicaciones
practicas. Esto implica utilizar materiales de bajo
costo (tapas recicladas, juegos de mesa adapta-
dos, graficos comunitarios) y recuperar sabe-
res ancestrales como las técnicas de medicion
agricola o los calculos de proporcion utilizados
en mercados locales. Al hacerlo, se fortalece lo
que Rosa & Orey (2016) denominan “etnomate-
matica aplicada”, donde la matematica escolar
dialoga con los sistemas de conocimiento de la

comunidad.

Limitaciones estructurales y oportunidades de
ajuste

A pesar de las potencialidades identifica-
das, se reconocen limitaciones estructurales que
pueden influir en la implementacion del proyec-
to. La falta de acceso a tecnologia —sefialada en
estudios como Pérez y Rojas (2023)— restringe
la posibilidad de introducir recursos digitales de
gamificacion, lo que obliga a disefiar alternati-
vas analogas, de bajo costo y culturalmente per-
tinentes. Asimismo, la sobrecarga administrati-
va docente limita la disposicidon de tiempo para
planificar actividades innovadoras. Frente a ello,
se plantean soluciones como la simplificacion de
tramites burocraticos y la reutilizacién de mate-
riales reciclados. Estos ajustes seran discutidos
con la direccion del liceo para garantizar la viabi-
lidad institucional del proyecto.

Otra limitacién es la posible resistencia cul-
tural al cambio, tanto de docentes acostumbra-
dos a métodos tradicionales como de estudian-
tes que inicialmente pueden percibir el juego
como ajeno a la “seriedad académica”. Sin em-
bargo, experiencias similares en México (Garcia,
2022) demuestran que la participacion en el
co-disefio de actividades incrementa la apropia-
ciéon (lje las innovaciones y reduce la resistencia
inicial.

Sintesis de los resultados preliminares

En sintesis, aunque los insumos recopila-
dos no derivan aun de datos empiricos en pro-
fundidad, ofrecen un marco orientador sélido
para las siguientes fases de la investigacion-
accion. La discusion tedrica y las observaciones
exploratorias sugieren que la efectividad de las
estrategias ludicas dependerd de tres factores
criticos:

e Adaptacion contextual: Incorporacion
de saberes locales y recursos comuni-
tarios.

e Formacion docente: Desarrollo de
competencias en metodologias partici-
pativas y reflexivas.

e Acompafiamiento institucional: Simpli-
ficacién administrativa y respaldo de la
direccion escolar.

Estos factores determinaran si la innova-
cion pedagogica logra trascender lo superficial
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y consolidarse como una transformacion estruc-
tural y sostenible de la ensefianza matematica
en contextos rurales.

V. REFLEXION FINAL

Este proyecto, en su fase inicial, recono-
ce que la transformacién de la ensefianza de la
matematica en contextos rurales trasciende la
simple incorporacion de técnicas Iudicas. Como
advierte Freire (1970), una educacion emanci-
padora exige deconstruir las estructuras que
perpetlan practicas pedagdgicas alienantes. La
innovacion no puede limitarse al plano metodo-
l6gico, sino que debe enfrentar las condiciones
estructurales que restringen la creatividad do-
cente y la participacion estudiantil.

En el Liceo San Silvestre, los diagndsticos
preliminares sugieren que, pese al compromi-
so de los docentes, factores como la escasez de
recursos y la carga administrativa excesiva limi-
tan su capacidad de innovar. Esto confirma lo
planteado por Fullan (2014), quien sefiala que
el cambio educativo requiere tanto apoyo insti-
tucional como desarrollo profesional continuo.

El proximo paso del proyecto —la reali-
zacion de entrevistas a docentes— sera crucial
para comprender sus percepciones, resistencias
y expectativas desde una perspectiva situada.
Este didlogo permitira identificar las condiciones
minimas necesarias para el éxito de las estrate-
gias ludicasy garantizar su apropiacién colectiva.

Este enfoque se alinea con experiencias
promovidas por los Centros de Desarrollo de
la Calidad Educativa (CDCE) (MPPE, 2023), que
conciben a los docentes no como receptores
pasivos de metodologias externas, sino como
agentes activos de cambio que co-construyen y
adaptan las innovaciones a su realidad.

En conclusion, los desafios identificados —
desde la rigidez curricular hasta las limitaciones
materiales— no deben concebirse como obsta-
culos insalvables, sino como oportunidades de
innovacion incremental. La efectividad de este
modelo dependera de su capacidad para:

1. Integrar saberes comunitarios como
fuentes legitimas de conocimiento ma-
tematico.

2. Fortalecer la formacién docente con-
textualizada, que habilite nuevas com-
petencias pedagdgicas.

3. Negociar ajustes institucionales que
respalden la innovacion.

De esta manera, se aspira no solo a trans-
formar las practicas pedagdgicas en un liceo
especifico, sino a contribuir a un paradigma
educativo que reconozca el contexto rural como
espacio fértil de innovacidn, resistencia creativa
y construccion de ciudadania critica.
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