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RESUMEN

Este trabajo presenta los resultados del Taller de Introduccién a la Matematica (TIM), dirigido a
estudiantes de primer ingreso a las carreras de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Finis
Terrae. Desde el afio 2024, se implementan metodologias activas para mejorar el aprendizaje y
la motivacion, realizando el taller antes del inicio del afio académico. TIM busca nivelar y activar
los conocimientos matematicos mediante quiebres activos y gamificacion. Aunque el porcentaje
de estudiantes que superd el 60% en la prueba TCMat aumentd del 40% en 2024 al 47% en 2025,
sigue siendo bajo en relacién a las expectativas. Se atribuye esto a brechas conceptuales
profundas que exceden la cobertura del taller, cuya duracién de dos semanas no es suficiente
para cerrarlas. El analisis por carreras revela diferentes niveles de desempeno, destacando a
Ingenieria Civil Biomédica y un avance notable en Ingenieria Civil Informatica. En respuesta, se
planea articular el taller con el programa de Tutorias Pares para brindar apoyo personalizado y
continuar perfeccionando metodologias activas, mediante capacitaciones docentes y pilotaje de
nuevas actividades en el Taller de Reforzamiento de Invierno. Aunque el taller cumple su rol de
nivelacion inicial, es necesaria una intervencion sostenida y coordinada para enfrentar las
importantes brechas formativas con que ingresan los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Nivelacion matematica, Perfil de ingreso de ingenieria, Metodologias
activas, Escape rooms.

INTRODUCCION

El dominio de los contenidos de matematica de ensefianza basica y media del sistema
educacional chileno, es fundamental para el éxito académico en el primer afio de las carreras de
ingenieria. A pesar de esta premisa, el proceso de ingreso a estas carreras se enfrenta a desafios
significativos debido al bajo dominio de estos contenidos y a la diversidad de competencias de
entrada que los estudiantes de primer ingreso manejan. Esta dispersion en el perfil de ingreso
obliga a las universidades a implementar planes remediales o de nivelacion durante el primer
ano, con el fin de disminuir las brechas y mejorar el rendimiento académico.

La Universidad Finis Terrae organiza su modelo formativo de ingenieria en 10 semestres, con
énfasis en ciencias basicas, ciencias de la ingenieria, formacion profesional y sus practicas. En
el noveno semestre, se articula con el Magister en Ciencias de la Ingenieria y culmina con el
examen de titulo, tal como se detalla en la figura 1.
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Figura 1: Modelo de areas del plan de estudio de carreras de Ingenieria U. Finis Terrae.

Para nivelar los conocimientos matematicos iniciales, la Facultad implementé un curso de
matematicas orientado a fortalecer las conductas de entrada de los estudiantes. Sin embargo,
este curso por si s6lo no reduce suficientemente la brecha detectada. Por ello, se disefaron
actividades adicionales, no solo para desarrollar competencias matematicas, sino también para
motivar a estudiantes que en general ingresan con baja experiencia de logro. Dos de estas
actividades son el Taller de Introduccién a la Matematica (TIM), que se realiza antes del inicio del
ano académico y el Taller de Reforzamiento de Invierno, que se realiza durante las vacaciones
de invierno.

El Taller de Introduccion a la Matematica (TIM) se realiza en marzo, antes de la primera semana
de clases, con el objetivo de activar y reforzar conocimientos matematicos fundamentales que los
estudiantes requieren antes de iniciar los cursos formales. Ademas, busca facilitar su adaptacion
social a la vida universitaria. Tradicionalmente de una semana, en el afio 2025 el TIM se extendio
a dos semanas para favorecer un aprendizaje mas profundo y una mejor preparacion antes de
iniciar el primer semestre.

Para cumplir estos objetivos, el disefio del TIM incorpora metodologias activas, tales como
quiebres activos, tickets de salida y estrategias de gamificacién, con el proposito de promover la
participacién, el pensamiento critico y la colaboracién entre los estudiantes. Estudios previos,
como el de Prince (2004), han senalado que estas estrategias mejoran el rendimiento académico,
fomentan habilidades criticas como la resolucion de problemas, y también se ha demostrado que
el aprendizaje activo incrementa el rendimiento en ciencias, techologia, ingenieria y matematicas
(Freeman et al., 2014).

Esta investigacion documenta la experiencia del Taller de Introduccion a la Matematica realizada
en febrero-marzo de 2025, evalua el impacto de las metodologias activas implementadas y su
efectividad en la transicion de la educacion escolar a la universitaria.

DESARROLLO

MARCO TEORICO

El aprendizaje activo es un enfoque pedagoégico donde los estudiantes participan activamente en
su proceso de aprendizaje, a diferencia de la ensefianza tradicional, centrada en el docente
(Campozano Alcivar et al.,, 2023). Este método fomenta la reflexion, discusion y aplicacion
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practica de los conocimientos adquiridos, desarrollando habilidades como el pensamiento critico,
la colaboracion y la resolucion de problemas, Prince, (2004). Segun el Centro de Desarrollo
Docente UC, el aprendizaje activo abarca una amplia gama de metodologias y estrategias que,
dependiendo de las caracteristicas de la asignatura y de los estudiantes, ofrecen beneficios. Para
dinamizar las clases expositivas se incorporaron quiebres activos: breves actividades que rompen
con la dinamica de clase expositiva cada 20 minutos aproximadamente, con ejercicios
individuales o grupales que los estudiantes deben resolver. Esta estrategia ayuda a mantener y
recuperar la atencion, considerando que la capacidad de atencién continua suele serde 10y 15
minutos.

Para cerrar las clases expositivas, se optd por realizar la actividad “Ticket de Salida”, el cual tiene
como objetivo recoger informacion sobre el aprendizaje de los estudiantes al finalizar una clase.
De esta forma se puede verificar si se cumplieron los objetivos y facilita el proceso de
retroalimentacion a partir de la informacién obtenida.

Para las sesiones practicas se opté por actividades grupales que usan los principios de
gamificacion. En su trabajo, Deterding et al. (2011) definen gamificacion como el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos, con el objetivo de fomentar la
participacion activa de los estudiantes mientras se resuelven problemas. La gamificacién implica
la incorporacion de caracteristicas tipicas de los juegos, como puntos, niveles y recompensas,
con el fin de lograr una experiencia mas atractiva y participativa. Este enfoque busca cambiar la
manera en que los estudiantes interactian con tareas y ejercicios, haciendo que el aprendizaje y
sea mas dinamico y motivador. Los juegos brindan un espacio seguro donde los participantes
pueden enfrentarse a retos sin que el fracaso afecte su autoestima o motivacion. Tal como lo
sefiala el Observatorio IFE (2016), los juegos impulsan a intentar repetidamente, lo que permite
desarrollar la creatividad al probar distintas estrategias de resolucién. Los estudiantes pueden
equivocarse y aprender de sus errores, lo que les permite disfrutar de la experiencia incluso si no
son expertos.

Dentro de las actividades que usan los principios de gamificacion se planificd un escape room, el
cual se puede definir como un de juego en que los que los participantes trabajan en equipo para
resolver una serie de acertijos, puzzles y cuestionarios con el fin de alcanzar el objetivo de
escapar de una habitacion o lugar, en un tiempo limitado. Estos juegos combinan desafios
cognitivos, fisicos y de colaboracion dentro de un ambiente tematico inmersivo (Nicholson, 2015).
Una de las principales diferencias con otro tipo de juegos es que los participantes experimentan
una historia de manera interactiva y en tiempo real. Ademas, la interaccion dentro del grupo es
fundamental ya que los participantes deben trabajar conjuntamente para lograr el objetivo final
(Veldkamp et al. 2020).

Su estructura incluye diversos tipos de puzzles que fomentan habilidades como la observacion ,

el razonamiento y trabajo colaborativo (Wiemker et al.,2015). La limitacion temporal afade un
componente de urgencia que impulsa a los estudiantes a gestionar el tiempo eficazmente y actuar
rapidamente para superar los retos, fortaleciendo la dinamica grupal y el aprendizaje activo.
Finalmente, la retroalimentacion y recompensas en tiempo real genera que aumente la motivacion
y el progreso de los estudiantes (Veldkamp et al., 2020).

Las caracteristicas propias de las metodologias activas y de los principios de gamificacién fueron
las principales razones para incorporarlas a las actividades del TIM. Se busca incentivar a los
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estudiantes a perseverar tras cada error, explorar diversas estrategias de resolucién Y de esta
manera, construir confianza en sus propias capacidades.

DISENO DEL TALLER DE INTRODUCCION A LA MATEMATICA

El Taller de Introduccién a la Matematica tiene como principal objetivo nivelar los conocimientos
fundamentales de los estudiantes de ingenieria, abordando contenidos esenciales para su
formacion inicial. Este taller se llevd a cabo durante dos semanas consecutivas, comprendiendo
17 clases de 70 minutos aproximadamente, combinando teoria y actividades practicas. Para
evaluar el progreso e impacto del taller, se aplicaron dos evaluaciones: una diagnéstica al inicio
para conocer el nivel inicial y otra al finalizar, con el fin de medir avances y consolidacion de
aprendizajes.

El taller cont6 con la participacion de estudiantes provenientes de las carreras de la Facultad de
Ingenieria, las cuales son: Ingenieria Civil Industrial, Ingenieria Civil en Informatica y
Telecomunicaciones, Ingenieria Civil en Realidad Virtual y Videojuegos y este afio se incorpora
la carrera de Ingenieria Civil Biomédica.

CLASES TEORICAS: QUIEBRES ACTIVOS Y TICKET DE SALIDA

Para dinamizar las clases teéricas, se implementaron los quiebres activos. Tras la explicacion de
conceptos o procedimientos, los estudiantes se organizaron en grupos de tres o cuatro personas
para resolver ejercicios especificos entregados por el profesor. Cada grupo disponia de pizarras
moviles o papelografos para registrar su desarrollo, lo que permitid al docente monitorear y
retroalimentar el trabajo en tiempo real. Estas actividades promovieron la identificacion y
correccion de errores frecuentes a través de la exposicion grupal de soluciones y discusiones
orientadas por el profesor.

Al cierre de cada sesion, se utilizé un ticket de salida, que es una breve actividad individual o
grupal de tres ejercicios disefiada para evaluar la comprension y consolidar los aprendizajes de
la clase. De esta manera, tanto estudiantes como profesores identifican si se logré el objetivo de
la clase y asi entregar material adicional en caso de ser necesario.

CLASES PRACTICAS: IMPLEMENTANDO CONCEPTOS DE GAMIFICACION

Las clases practicas se disefaron con estrategias de gamificacion, incorporando dinamicas de
juego y un sistema de recompensas para incentivar la participacién activa y la puntualidad en la
entrega de tareas. Los estudiantes acumulaban décimas por actividades correctas y a tiempo,
que podian aplicarse en el primer control de matematicas con un limite maximo de un punto. Este
sistema establecia metas inmediatas en cada sesion, motivando a los estudiantes a recuperar
oportunidades en sesiones posteriores si tuvieron un desempefio inicial desfavorable.

Para obtener estas décimas, trabajaron en guias grupales registrando sus respuestas en una
plantilla con estickers para raspar, que revelaban estrellas si la respuesta era correcta. Ver figura
2. Este formato ofrece retroalimentacion inmediata, fomenta la reflexion y promueve decisiones
conscientes, reforzando la consolidacion del aprendizaje mediante la gestion de errores en un
ambiente seguro y motivador.
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Figura 2 . Ejemplo plantilla para raspar.

Otra actividad disefiada para obtener décimas fue el Escape Room Digital. Se destin6 un bloque
de clases para desarrollar una actividad de sintesis sobre lenguaje algebraico utilizando esta
estrategia inmersiva, que desafia a los estudiantes a “escapar” o alcanzar un objetivo especifico.

La plataforma Genially (https://genially.com) implementa esta metodologia ofreciendo
herramientas para crear estos entornos interactivos y facilita la incorporacion de elementos como
candados digitales, codigos secretos y rutas no lineales, simulando la experiencia de un escape
room fisico en un entorno virtual accesible desde un computador o teléfono moévil. En esta
ocasion y basado en experiencias anteriores, se optd por usar un formato hibrido: la actividad
principal se desarrollé en la plataforma Genially, mientras que algunas pistas e informaciones
fisicas estaban dentro de la sala o en poder del profesor.

La historia giraba en torno a un matematico ermitafio que debia ser encontrado para entregarlo a
la policia. Los estudiantes, “atrapados” en la casa del ermitafio debian trabajar en equipo para
resolver una serie de acertijos relacionados a lenguaje algebraico. Cada respuesta correcta
proporcionaba pistas para avanzar en la historia y desbloquear las nuevas etapas del juego, tal
como lo muestra la figura 3.

Figura 3 . Ejemplo de desafio en escape room digital.
https://genially.com

EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES

Para evaluar el aprendizaje de los estudiantes durante el TIM se considero el resultado, en
porcentaje de logro, del Test de Conocimientos Matematicos (TCMat).

El Test de Conocimientos Matematicos (TCMat) es una prueba diagndstica que consta de 34
preguntas que mide el porcentaje de logro obtenido por los estudiantes en las siguientes unidades
tematicas: Numeros, Potencias y raices, Lenguaje algebraico y Ecuaciones lineales. Cada unidad
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contiene preguntas de distintos niveles de dificultad. Se considera que un desempefio es
adecuado si un estudiante responde correctamente al menos al 60% de las preguntas (21
respuestas correctas). Los estudiantes que alcanzan este objetivo reciben 5 décimas
acumulables para el control 1 de Matematicas como premio por su desempefio.

CUERPO ACADEMICO

La Facultad de Ingenieria cuenta con una Coordinacion de Matematicas y un equipo de
profesores permanentes y a honorarios que trabajan de modo colaborativo para mejorar el
proceso de ensefianza en las distintas carreras. Los profesores destacan por su conocimiento
disciplinar y su capacidad para facilitar el aprendizaje.

La Vicerrectoria Académica aporta a la mejora académica mediante dos direcciones clave: la
Direccion de Trayectoria Estudiantil, que brinda apoyo personalizado a estudiantes con
dificultades a través de su Programa de Tutorias Pares y un programa psicoedducativo; y el
Centro de Innovacion Docente, que capacita a los profesores en metodologias innovadoras.

La coordinacion entre la Facultad y estas entidades posibilita una mejora continua y efectiva en
los procesos de ensefanza y aprendizaje.

RESULTADOS

ANALISIS DE IMPACTO DE TIM

Para evaluar el impacto del TIM, se consideraron solo los 196 estudiantes que rindieron tanto la
prueba inicial como la prueba de salida. En la tabla 1, se presentan los principales resultados
considerando exclusivamente este grupo:

Tabla 1 : resultados comparativos TCMat inicial y final para estudiantes que rindieron ambas pruebas

Porcentaje de logro
.TCMat ["Minimo Primer cuartil Mediana Promedio Tercer cuartil. Maximo
() (@2)
Inicial 8,8% 29 4%, 38.2% 41 ,8% 50% 91 ,2%
Salida | 8,8% 38,2% 50% 52,4% 67,6% 97,1%

Fuente: elaboracion propia

Se observa un incremento en los porcentajes de logro promedio de 41,8% a 52,4% y de la
mediana, de un 38,2% a un 50%. También observamos que 75% de los estudiantes que rindieron
la prueba inicial obtuvieron como maximo 50% de logro, esto es equivalente a la mediana de la
prueba de salida. Esto evidencia una mejora en el desempefio de los estudiantes tras participar
en el TIM.

RESULTADOS POR CARRERA
ESCUELA DE INGENIERIA CIVIL BIOMEDICA

Esta escuela es la que presenta mejores resultados desde el TCMat inicial. Al finalizar las dos
semanas del TIM muestra un aumento en la mediana, ahora un 50% de los 36 estudiantes que
rindieron la prueba lograron un 64,7% de logro o mas. Ver tabla 2.
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Tabla 2 : Resultados comparativos TCMat inicial y TCMat salida. Ingenieria Civil Biomédica

Porcentaje de logro
TCMat Minimo Q, Mediana Promedio Q4 Maximo
Inicio 20,6% 38,2% 52,9% 51% 61,8% 85,3%
Salida 20,6% 52% 64,7% 64% 81% 97,1%

Fuente: elaboracion propia

ESCUELA DE INGENIERIA CIVIL INFORMATICA Y TELECOMUNICACIONES
Esta carrera registrd los puntajes mas bajos en el TCMat de inicio, pero fue la que experimento
el mayor aumento en la mediana. De un total de 84 estudiantes , porcentaje de logro paso de un
32,4% a un 46% en la prueba final, reflejando un avance significativo en su desempenfo. Ver tabla
3.
Tabla 3 : Resultados comparativos TCMat inicial y TCMat salida. Ingenieria Civil Informatica y
Telecomunicaciones

Porcentaje de logro
TCMat Minimo Q, Mediana Promedio Q4 Maximo
Inicio 8,8% 26,5% 32,4% 36,5% 41,2% 79,4%
Salida 8,8% 35% 46% 47,4% 58,8% 94,1%

Fuente: elaboracion propia

ESCUELA DE INGENIERIA CIVIL INDUSTRIAL

En esta carrera, de un total de 54 estudiantes, el porcentaje que alcanzé al menos un 41,2% en
el TCMat inicial aumentoé al 50% en el test final. Ademas, el tercer cuartil del test de entrada se
aproxima a la mediana del TCMat de salida, evidenciando un efecto positivo significativo tras las
dos semanas del Taller de Introduccion a la Matematica. Ver tabla 4.

Tabla 4 : Resultados comparativos TCMatt inicial y TCMat salida. Ingenieria Civil Industrial

Porcentaje de logro
TCMat Minimo Q, Mediana Promedio Q4 Maximo
Inicio 14,7% 32,4% 41,2% 42,1% 50% 91,2%
Salida 32,4% 44.1% 50% 53,3% 64% 91,2%

Fuente: elaboracion propia

ESCUELA DE INGENIERIA CIVIL EN REALIDAD VIRTUAL Y VIDEOJUEGOS

De un total de 22 estudiantes, destaca un incremento en la mediana de 41,2% a 50%,
acompanada de mejoras en el cuartil 1 (35,3% a 39%) y en el cuartil 3 (57,4% a 64,4%), asi como
en el promedio y el maximo. Este comportamiento indica un avance en el desempefio de los
estudiantes tras la intervencion del Taller de Introduccion a la Matematica. Ver Tabla 5.

Tabla 5 : Resultados comparativos TCMat inicial y TCMat salida. Ingenieria Civil en Realidad Virtual y

Videojuegos
Porcentaje de logro
TCMat Minimo Q, Mediana Promedio Q4 Maximo
Inicio 17,6% 35,3% 41,2% 46,3% 57,4% 88,2%
Salida 14,7% 39% 50% 52% 64,4% 94,1%
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Fuente: elaboracion propia
COMPARACION CON RESULTADOS ANO 2024
Comparando con la version del afo 2024, se observa un incremento en el porcentaje de

estudiantes que alcanzaron el 60% o mas de logro, pasando del 19% en el 2024 al 33% en el
2025. Ver tabla 6.

Tabla 6 : Resultados comparativos TCMat inicial y TCMat salida afio 2024 y 2025

En porcentaje de logro
TCMat Minimo Q. Mediana Promedio Qs Méaximo
2024 13,3% 30% 40% 57% 53,3% 93,3%
2025 8,8% 38,2% 50% 52,4% 67,6% 97,1%

Fuente: elaboracion propia

La diferencia de porcentaje de logro promedio se debe a que en el afo 2024 se tuvo dos personas
con puntajes elevados, datos atipicos, lo que hizo que aumentara el promedio de dicho afio.

Al analizar los resultados de la prueba de salida del afio 2024 en comparacion con las mismas
carreras del afio 2025 (excluyendo Ingenieria Civil Biomédica) se obtiene los resultados que se
muestran en la tabla 7:

Tabla 7 : Resultados comparativos TCMat inicial y TCMat salida. Sin facto Biomédica

Porcentaje de logro
TCMat Minimo Q. Mediana Promedio Q; Maximo
Salida
2024 13,3% 30% 40% 57% 53,3% 93,3%
2025 8,8% 38,2% 47,1% 50% 62% 94,1%

Fuente: elaboracion propia

Al comparar resultados obtenidos en la prueba de salida con las tres carreras que se tenia en el
ano 2024 (Ingenieria Civil en: Informatica y Telecomunicaciones, Industrial y Realidad Virtual y
Videojuegos) podemos observar que se mantiene el incremento de porcentaje de logro, aunque
de forma moderada.

CONCLUSIONES

El Taller de Introduccion a la Matematica fue una intervencion significativa para activar y
desarrollar los conocimientos matematicos fundamentales de los estudiantes de primer ingreso a
las carreras de la Facultad de Ingenieria. El aprendizaje activo, apoyado en metodologias
tradicionales y digitales, fomentd un alto compromiso y motivacion incluso al realizarse fuera del
calendario académico regular.
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Estrategias de gamificacion, como plantillas de raspes y escape rooms, facilitaron una
participacion sostenida y un aprendizaje significativo. Estas evidencias confirman que, aunque
el aprendizaje activo demande mayor esfuerzo cognitivo , es mas eficaz para la adquisicion y
retencion del conocimiento. La gamificacién permitié establecer metas inmediatas, ofrecer
retroalimentacién constante y promover un ambiente motivador, aumentando el rendimiento
académico y la autonomia del estudiante en su proceso formativo.

Los resultados revelaron importantes desafios: aunque el porcentaje de estudiantes con al menos
60% de logro en la prueba TCMat aumenté del 40% en 2024 al 47% en 2025, sigue siendo inferior
a lo esperado. Esto puede atribuirse a que los conocimientos previos de los estudiantes son muy
bajos y las brechas detectadas superaron el alcance del Taller. Aunque se extendio la duracion
del taller a dos semanas antes del inicio del afio académico, el tiempo y las estrategias actuales
no son suficientes para reducir significativamente estas brechas.

El analisis del TCMat por carrera mostré que Ingenieria Civil Biomédica es la que presenta
mejores resultados, con mas del 50% de sus estudiantes alcanzando al menos 64,7% de logro
en el test final, sefialando la necesidad de disefar rutas de intervencion diferenciadas segun el
perfil de la carrera. En tanto, Ingenieria Civil Informatica exhibié un incremento destacado del
13,6% en la mediana entre el test de inicial y final, siendo el mayor avance entre las carreras.

Ante los resultados, se decidio continuar con las actividades de nivelacién y mejorar la articulacion
con el programa de Tutorias Pares. Mediante el TCMat final se identifican a los estudiantes que
no alcanzaron el 60% para activar una alerta temprana y derivarlos al Programa de Tutorias,
donde reciben apoyo y seguimiento personalizado durante el semestre. Asimismo, se proyecta
continuar perfeccionando las metodologias activas en el Taller de Introduccion a la Matematica,
capacitando a mas docentes mediante el diplomado en Docencia Universitaria. También se
pilotaran nuevas actividades en el Taller de Reforzamiento de Invierno para seleccionar las mas
adecuadas e incorporarlas en el semestre regular y en el TIM, potenciando su impacto en el
aprendizaje de los estudiantes.

Aunque el taller cumplid su propdsito principal, los resultados indican la necesidad de
intervenciones sostenidas y articuladas para reducir las importantes brechas formativas con las
que los estudiantes ingresan a la universidad.
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