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RESUMEN

El presente estudio tiene como tema principal la implementacién de estrategias Iudicas en
el proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas en el contexto virtual para los
estudiantes de tercer bachillerato en la Unidad Educativa Picoaza. El objetivo del estudio es
analizar las deficiencias existentes en el proceso educativo y evaluar el impacto de la
incorporacién de estrategias ludicas en el aprendizaje de las matematicas. La metodologia
utilizada fue de tipo mixta, combinando la realizacién de entrevistas a dos docentes
responsables de la asignatura de matemadticas y una encuesta aplicada a un total de 40
estudiantes de la unidad educativa. Los resultados obtenidos revelaron que actualmente
existe un bajo interés y motivacidn de los estudiantes hacia las matematicas, lo que se
refleja en el bajo rendimiento académico vy la falta de participacion en clase. Asimismo, se
evidencid que los docentes carecen de habilidades y recursos para incorporar estrategias
ludicas y tecnologia en el aula. El analisis descriptivo de la encuesta reveld que una parte
significativa de los estudiantes manifiestan desinterés por los conocimientos en
matematicas y obtienen calificaciones bajas en la asignatura. Sin embargo, los resultados
también mostraron que existe un alto nivel de motivacién y aceptacion por parte de los
estudiantes hacia la implementacién de estrategias ludicas en el proceso de ensefianza,
considerando que estas facilitan el aprendizaje y promueven el desarrollo de habilidades
importantes como el trabajo en equipo.

1 Licenciada en pedagogia de las Matematicas y Fisicas, Universidad Técnica de Manabi, Ecuador
2 Docente investigador Mgs. Ciencia de la Educacion Superior, Universidad Técnica de Manabi, Ecuador
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ABSTRACT

The present study focuses on the implementation of ludic strategies in the teaching and
learning process of mathematics in the virtual context for third-year high school students
at Picoaza Educational Unit. The objective of the study is to analyze the existing deficiencies
in the educational process and evaluate the impact of incorporating ludic strategies in
mathematics learning. The methodology used was of a mixed type, combining interviews
with two teachers responsible for the mathematics subject and a survey applied to a total
of 40 students from the educational unit. The results obtained revealed a low interest and
motivation of students towards mathematics, reflected in poor academic performance and
lack of participation in class. Additionally, it was evident that teachers lack the skills and
resources to incorporate ludic strategies and technology in the classroom. The descriptive
analysis of the survey showed that a significant number of students express disinterest in
mathematics and obtain low grades in the subject. However, the results also demonstrated
a high level of motivation and acceptance among students towards the implementation of
ludic strategies in the teaching process, as they facilitate learning and promote the
development of important skills such as teamwork.

Keywords: Mathematics learning; Virtual context; Educational deficiency; Ludic strategies;
Student motivation

Introduccién

Segun Parra & Carbajal (2022), el aprendizaje de las matematicas es indispensable para la
formacidn de personas, ya que actualmente, debido a la tecnologia, se vuelve cada dia mas
importante su uso en la vida cotidiana, misma que requiere de una correcta ensefianza,
especialmente en los estudiantes, las cuales les permitan pensar, razonar y tomar
decisiones a través de problemas de la vida diaria, No obstante, la modernidad y la
adaptacion de un mundo tecnolégico, implica tener un mayor conocimiento en las
matematicas, por ende las herramientas lidicas como proceso de ensefianza, permite a la
persona un mayor razonamiento critico y cognitivo.

En latino América, segun el Banco Internacional de Desarrollo (BID), existe un bajo indice
en los estandares en el desempefio de las pruebas del test de inteligencia (1Q), también
sefiala un carecimiento de los métodos instructivos que realizan los colegios en las
ensefianzas hacia los estudiantes, con respecto a la materia de matemadticas. Varias
instituciones educativas proceden a que los estudiantes memoricen los métodos y
formulas, misma que impide que los alumnos aplique conocimiento en contexto real,
generando diferencias relevantes en su aprendizaje, lo que repercute en su avance escolar
y académico (Santoro, et al, 2020).

Por ende, los estudiantes consideran las matematicas como un area de aprendizaje
compleja y abstracta, donde la mayoria de los docentes recurren a practicas tradicionales
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y de poca efectividad, sin considerar la idea de adaptar diferentes metodologias de
ensefianza que llamen la atencidn de los estudiantes. (Quifiones & Pinilla)

Una de las estrategias poco utilizadas es la ludica, la cual estd relacionado con actividades
qgue incluyen, juegos educativos, dindmicas de grupos, recreacion computacional, juegos de
mesa, entre otros métodos, con el objetivo de reforzar el aprendizaje, conocimientos y
competencias en los alumnos dentro y fuera del aula (Montafiez & Soler, 2020).

Actualmente, la unidad educativa Picoaza cuenta con una plataforma de ensefianza virtual
donde interactia docentes y estudiantes, la cual es perfecta para la implementacién del
método de aprendizaje ludico, ya que varios estudiantes demuestran desinterés y
desmotivacién en aprender matematica, no obstante, este articulo cientifico busca el
significado a los conceptos de las matematicas contextualizandolo en situaciones reales
mediante estrategias ludicas, con el fin de que los estudiantes de tercero de bachillerato
puedan resolver problemas en la materia de matematicas. (Giler, 2021)

Por esta razon, el objetivo del presente articulo es identificar los métodos que realizan los
docentes de la unidad educativa picaza en la ensefianza-aprendizaje en los estudiantes en
el drea de las matematicas, previo aquello, se analizard los métodos como estrategias
ludicas, mas apropiada, y que se adapte en el aprendizaje y ensefianza de los estudiantes.
(Romero, Escorihuela, & Ramos, 2019).

Estrategias ludicas

Con el pasar de los tiempos, en el proceso de ensefianza - aprendizaje se han ocasionado
cambios considerables debido a la presencia de nuevas metodologias que permiten que los
alumnos se involucren en este proceso, evitando que el docente sea un trasmisor de
informacién (Paya, 2007). Para Bustamante & Henao (2015), la estrategia lidica proviene
de latin ludus que significa juegos, la cual es un conjunto de estrategias que proporciona
herramientas innovadoras a los maestros para crear un ambiente arménico desde una
perfecta comunicacidon y aprendizaje de los estudiantes, fomentando la colectividad y
creatividad en el aula.

“El juego es un espacio de construccién de una semidtica y hace posible el desarrollo del
pensamiento conceptual y tedrico, considerando que el nifio a partir de sus experiencias va
formando conceptos, con un caracter descriptivo y referencial en cuanto se hallan
circunscritos a las caracteristicas fisicas de los objetos” (Vygotsky, 1971, pag. 42).

Asimismo, segliin Coloma et, al, (2019), sefiala que los juegos deben ser considerados como
una actividad importante en el aula de clases, ya que aporta diferentes maneras de adquirir
el aprendizaje, aportan descanso y recreacion al estudiante, los juegos permiten orientar el
interés de los estudiantes hacia el drea que se involucren en la actividad ludica, asi mismo
el docente debe ser habil y con iniciativa para inventar juegos que se acoplen a las
necesidades de los alumnos en dichas materias, tomando en cuenta la edad y el ritmo de
aprendizaje.
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Por otra parte, teorias demuestran que la metodologia lidica fundamenta los conceptos de
la teoria de Piaget, donde se demuestra que por medio de juegos los estudiantes logran
desarrollarse de forma integral, ademds los juegos activan espontaneidad y subjetividad,
dando paso a la adquisicién de nuevos conocimientos (Menesen & Monge, 2021).

En este sentido, se han considerado diversos estudios que brindan soporte a lo estudiado;
en diferentes contextos, y en realidades diferentes a nivel local, nacional e internacional,
que evidencia que las estrategias ludicas repercuten en los logros de aprendizaje del
alumnado (Nieto, 2020).

Si bien es cierto, la matematica es un area que requiere de ciertas exigencias para aprender,
pese a su complejidad y abstracta, crear escenario oportuno para el aprendizaje suele ser
complicado para los docentes, donde solo se estan enfocando en que los estudiantes
memoricen. Para Nieto (2020), el aprendizaje de las matematicas basado en juego consigue
desarrollar habilidades que les permiten a los alumnos: interpretar, plantear y resolver
problemas de la vida préctica, sin aprender de manera mondtona, tal es el caso de la
asignatura de matemadtica. (Perez & Ramirez, 2022)

Los tipos de estrategias en el proceso de ensefianza —aprendizaje, que realizan los docentes
en las matematicas, se les dificulta por la falta de capacitacién. Actualmente dicha
estrategia ludica se presenta comunmente como método para resolucién de problemas de
matematicas y en cierto punto de la vida cotidiana, la cual en ambito de la educacién se
implementa la siguiente estrategia; estrategia heuristica, aprendiendo mediante juegos,
estrategias de laboratorio, estrategias algoritmicas, resolucién de problemas (Avila &
Mendez, 2020).

Segun la aplicacién de las matematicas por medio de estrategia ludica contempla una
amplia utilizacidn y aprendizaje en el aula de clase, se puede decir que casi el 90% de esta
estrategia son utilizadas en las ensefianza de asignatura como matematicas y estadisticas,
en muchos paises ya ante implementada esta estrategia obtuvieron resultado positivos en
alumnos de la materia de operaciones matematicas, y a su vez ha incrementado la
motivacion de varios estudiantes en aprender matematicas, mediante la utilizacién de
juegos (Cruz & Medina, 2016).

La ludica y la matematica son una mezcla perfecta para despertar el interés de aprender al
estudiante ya que contiene acertijos y trucos que el educando va descubriendo mientras
realiza una actividad ludica que le permite obtener el porqué de los sucesos. Todo esto es
muy importante debido a que se fomenta la compresion de diferentes contenidos
matematicos pero una manera divertida y entretenida. El docente con esta estrategia podra
reforzar el aprendizaje, conocimientos y competencias de los educandos (Salas, 2022).

Proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en tercero de bachillerato

El proceso de la ensefianza aprendizaje son las diferentes actividades que el estudiante
realiza acompanado del docente que es su guia, para que desarrolle los conocimientos y
habilidades en los estudiantes. (Gomez, 2022, pag. 8)
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Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje el autor principal es el alumno y el docente,
porque es quien le facilita el aprendizaje, este medio debe ser a través de las experiencias
gue el alumno va teniendo dentro del aula, pero esto sera seguln a la exploracidn, y aqui es
donde el estudiante interactia de acuerdo a lo vivido con los demas compafieros. Este
espacio es muy especial porque los alumnos disfrutaran del aprendizaje (Sanchez & Lépez,
2014, pag. 10).

En la ensefianza matematica se implican diversos procesos, pero los mismos pueden
enmarcarse en la relacidn existente en dos, en los mismos se refieren los pasos o etapas
que pueden ser identificados como asimilaciébn y comprensién: ambos son
interdependientes y se alcanzan en la misma medida en la cual se desarrolla el aprendizaje,
siendo el primer nivel el de la asimilacion como elemento bdsico para el desarrollo de una
actividad mecdnica, mientras que la siguiente, implica el desarrollo de habilidades
cognitivas en las cuales se infiere la presencia del entorno, la capacidad de relacién y otras
similares (Villamizar, 2016).

La Matematica es una ciencia deductiva que estudia entes abstractos como numeros,
figuras geométricas, entre otros. Mediante la practica del razonamiento ldgico. El origen de
la palabra matematica proviene del latin mathematicalis, que al mismo tiempo nace del
griego mathema que se entiende o se puede traducir como "el estudio de un tema" (Avila
& Mendez, 2020, pag. 5).

La matematica es muy importante, ya que es utilizada en nuestro dia a dia, por tal razén es
necesario sabe utilizarla de manera légica. Clara Grima sostuvo que: “Las matematicas son
(...) un juego, un juego maravilloso y poderoso: son lo que tienen que ser. Son el lenguaje
gue describe nuestro mundo, son una forma de razonar con légica y elegancia. Son la forma
de entender nuestro universo."

Segun Ayovi (2017). EIl MINEDUC, mediante el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa
(INEVAL), implementa el proyecto de evaluacién “Ser Bachiller”, se demostré que muchos
estudiantes presentan dificultad en la asignatura de matematicas, misma la considera
irrelevante, su aprendizaje en la mayoria de los casos se limitan a la memorizaciéon de las
formulas, definiciones, teoremas y aplicaciones mecanica de ciertos procesos que
solamente le permite resolver ejercicio, pero no logran aplicarlo en la vida cotidiana, a su
vez muchos alumnos demuestran desmotivacion y poco afecto a la asignatura de
matematicas, la cual trae como consecuencia la retenciéon del conocimiento, bajo
rendimiento en las evaluaciones, y el aprendizaje sea a corto plazo.

Otra de las dificultades en el aprendizaje de la matematica y que también se observa en los
estudiantes, es el de resolver problemas relacionado con el tema de funciones, tema
elemental en el tercer afio de bachillerato; esto debido a la dificultad de interpretar la
informacién presente en los problemas planteados y traducirlos al lenguaje simbdlico o
algebraico; por otro lado, les resulta complicado deducir una ecuacién o algin modelo
matematico que le permitan llegar a una solucidn; y hacer uso de una comunicacién fluida
y argumentativa que les permita explicar y defender los procesos aplicados y la respuesta
obtenida
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Metodologia

La presente investigacidon se basa en un estudio precedente a un enfoque cualitativo y
cuantitativo, en funcion de una metodologia de tipo descriptiva, empirica y sintesis, la cual
se utilizé técnica de recoleccién de datos como la encuesta dirigida a los estudiantes de
tercero de bachillerato de la unidad educativa picoaza, y también mediante entrevistas a
docentes de la institucién con respecto a la materia de matematicas.

Dado a que se conoce el nimero de estudiantes se aplicd la formula de poblacién finita
para obtener la muestra de estudio, para lo cual N (60) representa a poblacion, Z (1,96) es
el nivel de confianza, e (0,05%) es el margen de error, g (5%) es la variabilidad positivay p
(5%) la variabilidad negativa, obteniendo una muestra de (40) estudiantes encuestados. Por
otra parte, el criterio exclusién estuvo conformado por estudiante que no estén cursando
la materia de matematica de tercero de bachillerato

Z%.p.q.N
e?(N-1)+ (Z%.p.q)

1,962.0,5.0,5.60

™= 0,052 (60— 1) + (1,962.0,5.0,5)
48.028
n=——m—=
1.1829

El tratamiento de los resultados se realizé mediante la utilizacion de las redes sociales por
medio de WhatsApp, no obstante, la encuesta fue desarrollada de manera presencial con
el uso de Google Forms. En cuanto a la entrevista, fue de manera presencial por medio del
empleo de teléfono celular y libreta.

El proceso de esta investigacion tuvo como primera fase identificar los métodos de
ensefianza que llevan a cabo los docentes en la unidad educativa Picoaza, las cuales se
detectaron falencia en el aprendizaje y desmotivacion de los estudiantes acerca de las
matematicas, la segunda fase contempla entrevista y encuesta a los estudiantes y docentes
del plantel educativo, y luego se procedié a la tabulacion de los datos. Por ultimo, se
determina la estrategia ludica idonea para el proceso de ensefianza en los estudiantes de
tercero de bachillerato de la unidad educativa Picoaza.

Resultados y discusion
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De acuerdo con los resultados de la encuesta la figura (1); (2) y (3); la muestra estuvo
compuesta por un total de 40 estudiantes, con edades comprendidas entre los 15-19 afos.
La estructura de la muestra en relacién con el sexo estuvo equiparada con un 45.00% que
equivale a (18) estudiante del sexo femenino y el 55% (22) del sexo masculino. En cuanto al
afio de estudios 8 de los participantes se encuentran en 2do. Afio y los 32 restantes en
el 3er. Afio de Bachillerato.

0, 0,

60,00% 100,00% 50.00% 55,00%
, ()

0, 0,
50,00% 80,00% 2%
40,00% 60,00%
30,00% 40,00%

20,00%
20,00% 20,00%
10,00% 0 0,00%
2,509 Segundo Tercero

0,00%

0.00%
15  Figura 3- Datos asociado al nivel de estudio de secundaria no Masculino

Fuente: Elaboracidn propia

Figura 1- Datos sociodemografico tipo de edades en los
estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Figura 2- Datos sociodemogréfico Sexo en los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

En la figura (4) muestra el nivel de preferencia por las Matematicas entre los estudiantes
encuestados donde se advierte que una buena parte de éstos (45%) manifiestan el estar poco o
nada motivados por los conocimientos en esta ciencia. Por otra parte, los resultados de la figura (5)
refieren los promedios declarados por los estudiantes que obtienen en Matematicas en los que se
sefialan un (42,5%) de los mismos con las calificaciones mas bajas, aunque muy pocos declaran
tener resultados por debajo de un promedio de 7 puntos lo cual refleja un aceptable desempefio
segun estos datos.

0, 0, 42,500/0
35,00% ) 45,00% 40,00%
30,00% 40,00%
30,00% 27,50% s
35,00%
25,00%
30,00%
20,00% 17,50% 25,00%
15,00% 12,50% 12,50% 20,00%
10,00% 15,00%
e 10,00% 7,50% 7,50%
5,00% 5,00% 2,50%
Figura 4- Preferencia por las Matematicas Figura 5- Promedio de calificaciones en Matemdticas
Fuente: Elaboracidn propia Fuente: Elaboracién propia
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Los resultados de las siguientes tablas muestran los criterios reconocidos por los estudiantes
con relacidon a los juegos y actividades ludicas y su vinculo con el aprendizaje de las
matematicas. Las figuras (6), (7) y (8) muestras las opiniones de los estudiantes con relacidn
a los juegos, a partir de sus resultados se refleja un alto nivel de motivacidn por los juegos
(90%); la totalidad de los encuestados (100%) opinan que los juegos facilitan el aprendizaje
de las matematicas y nuevamente un alto porcentaje (90%) manifiesta estar de acuerdo que
ademas se divierten utilizando estas précticas.

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

60,00%

30,00%

0,
1000%  2,50% 7,50%

0,00% I

Totalmente en Nide acuerdo ni De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo  en desacuerdo acuerdo

Figura 6- Motivacion que tienen los estudiantes por los juegos
Fuente: Elaboracidn propia

80,00% 75,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 25,00%
20,00%
10,00%

0,00%

De acuerdo  Total mente de
acuerdo

Figura 7- Facilitan los juegos el aprendizaje de matematicas
Fuente: Elaboracidn propia
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70,00%

60,00%

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00% 5,00% 5,00%
0,00%

17,50%

Totalmente en Nide acuerdoni Deacuerdo  Totalmente de
desacuerdo  en desacuerdo acuerdo
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Figura 8- ¢Te diviertes utilizando juegos para aprender?
Fuente: Elaboracidn propia

En las figuras (9), (10) y (11), se recogen las opiniones de los estudiantes con relacién a la
utilizacidn de actividades ludicas por parte de los docentes. Al preguntdrseles si utilizan este
tipo de practicas sus docentes de matematicas respondieron positivamente el (55%) de los
encuestados, poniéndose de manifiesto que no resulta comun la utilizacién de actividades
ludicas por partes de los docentes. Ademads al insistir en relacién con el nivel de preparacién
gue muestran los docentes para la utilizacién de estas alternativas de aprendizaje un (35%)
de los encuestados manifestd no estar de acuerdo con el hecho de que sus docentes
muestran preparacion al respecto y al indagar a través de la encuesta la disponibilidad de
recursos con que cuentan los docentes para el emprendimiento de tales practicas de igual
manera un 37.5 % manifiesta no estar de acuerdo con que sus docentes disponen de los
recursos necesarios para ello.

50[00% 47,000/0

40,00% 35,50%
30,00%

20,00%

10,00%
10,00% 7,50%

0,00%
Totalmente en Nide acuerdoni Deacuerdo  Totalmente de
desacuerdo  en desacuerdo acuerdo

Figura 9- Los docentes utilizan juegos en el aula de clase
Fuente: Elaboracidn propia

60,00% 52,50%
50,00%
40,00%

0,
30,00% 27,50%
20[00% -
10l0n0/ 2 NNO/.

60,00% 55,00%

12,50%

0,0
50,00%

40,00% 32,50%
30,00% ase

20,00%

10,00% 5,00% 7,50%

0,00%
Figura 11- Los docentes cuenta con los recursos para utilizar juegos en el aula de clase
Fuente: Elaboracidon propia
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Finalmente al indagar acerca de las posibles ventajas que aportan los juegos para el
aprendizaje de las matematicas y el desarrollo de otras habilidades importantes, se refleja
en las respuestas de las figuras (12), (13) y (14); criterios sumamente favorables al respecto
reconociendo entre los encuestados que un (80 %) afirma que los juegos les facilitan el
aprendizaje de las matemadticas, un (82,5 %) reconocen que tales practicas docentes
promueven el aprendizaje de importantes habilidades en

general mientras que el (87,5 %) afirma que facilitan el desarrollo de habilidades relacionadas
con el trabajo en equipo.

80,00% 70,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
15,00%
20,00% ’ 10,00%
0,00%
Totalmente en  Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Figura 12- El dominio de los juegos te hacen aprender facilmente las matematicas
Fuente: Elaboracidn propia

80,00% 72,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30.00%
170,00%

| 60,00%
160,00%

50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
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Figura 14- Considera que los juegos te ayudan a mejorar el trabajo en equipo
Fuente: Elaboracién propia
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Entrevista

Se realizé una entrevista al docente a cargo de la asignatura de Matematicas en el nivel de
tercero de bachillerato. A través de esta entrevista, se plantearon una serie de preguntas que
arrojaron luz sobre las necesidades de la unidad educativa y la falta de implementacién de
estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la siguiente tabla se observa las preguntas formuladas durante la entrevista:

Tabla 1- Cuestionario de preguntas elaboradas en la entrevista

Pregunta de entrevista dirigidas a los profesores de la Unidad Educativa Picoaza

1- ¢Qué juegos o actividades lidicas utilizas para ensefiar matematicas a tus
estudiantes?

2- ¢Con qué frecuencia utilizas juegos o actividades ludicas en tus clases de
matematicas?

3- ¢Cudl es tu juego o actividad ludica favorita para ensefiar matematicas?

4- ¢Como evaluas el impacto de los juegos y actividades ludicas en el
aprendizaje de matematicas de tus estudiantes?

5- ¢Te gustaria recibir mas capacitacion sobre el uso de juegos y actividades
ludicas en la enseiianza de matematicas?

Fuente: Elaboracidn propia

Basandonos en los resultados de la entrevista, se ha confirmado que los docentes no
emplean herramientas ludicas ni tecnologia en sus practicas educativas. En lugar de ello,
optan por enfoques tradicionales de ensefianza basados en el razonamiento de memoria. No
obstante, existe un claro interés por adoptar metodologias mas innovadoras y ludicas, como
se ha evidenciado en la pregunta 5. También se pudo constatar que los docentes carecen de
recursos audiovisuales y habilidades en el manejo de internet en el aula, lo que resulta en
una baja utilizacién de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacidn (TIC). Esta falta de
recursos y habilidades se refleja en el desempefo de los estudiantes, quienes muestran
desmotivacidn para aprender matematicas a medida que avanzan en los diferentes niveles
académicos.

Discusion

Por lo tanto, para mejorar el aprendizaje se debe capacitar a los docentes donde incorporen
las TIC, implementar estrategias ludicas que estimule los docente y estudiante, Uso de
tecnologia educativa facilitando el aprendizaje en el aula de clase, evaluar a los estudiantes
después de aplicar la estrategia Iudica, Promover la colaboracién entre docentes para
compartir ideas y experiencias sobre el uso de estrategias ludicas y tecnologia en la
ensefianza de las matematicas. estos resultados se reflejan segun la encueta elaborado en
los estudiantes donde muestran interés en estrategias ludicas mismas que desconoces esta
idea de aprender matematicas basado en juegos.
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Segun Rodriguez, (2017), Durante la experiencia de ensefianza con los estudiantes, se
identificaron diversas deficiencias, especialmente relacionadas con la falta de interés y apatia
hacia la asignatura de matematicas. Para abordar esta situacion, se llevd a cabo un ejercicio
diagndstico con los estudiantes, revelando que en general, muestran desinterés en las tablas
de multiplicar y evidencian poca disposicidn hacia los temas y actividades que se desarrollan
en clase. Ademas, su participacion en las sesiones pedagdgicas es limitada, y tienden a
distraerse durante las clases.

Por otro lado, los problemas de aprendizaje generan diversas repercusiones en los
estudiantes, como el bajo rendimiento académico, el desarrollo de una actitud apatica hacia
las matematicas, la disminucién de la autoestima, sentimientos de tristeza y una falta de
interés en el ambito estudiantil. Estas consecuencias negativas tienen un impacto
significativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, lo que hace que
esta asignatura sea una de las menos aceptadas dentro de la comunidad educativa
(Posligua,et al, 2017).

Conclusiones

La investigacion realizada pone de manifiesto deficiencias en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de las matemadticas en el contexto virtual para los estudiantes de tercer
bachillerato en la Unidad Educativa Picoaza. Estas deficiencias incluyen el desinterés, la
apatia y la baja motivacién hacia la asignatura, asi como la falta de utilizacién de estrategias
|Gdicas y tecnologia por parte de los docentes. Los resultados de la encuesta y el analisis de
las opiniones de los estudiantes subrayan la necesidad de realizar cambios en el enfoque
educativo. Es de vital importancia capacitar a los docentes para que integren de manera
efectiva las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) en sus précticas educativas,
y que utilicen estrategias ludicas que estimulen el interés y la participacion de los estudiantes.

La escasez de recursos audiovisuales y la falta de habilidades tecnoldgicas entre los docentes
limitan el aprovechamiento adecuado de la tecnologia en el aula, lo que tiene un impacto
negativo en el proceso de aprendizaje. Es imperativo proporcionar a los docentes la
formacién y los recursos necesarios para enriquecer sus métodos educativos.

La implementacién de estrategias llidicas en el proceso de ensefianza de las matematicas
muestra un alto grado de motivacidn y aceptacién por parte de los estudiantes. Los juegos y
actividades ludicas no solo facilitan el aprendizaje de las matematicas, sino que también
promueven el desarrollo de habilidades importantes, como el trabajo en equipo. Estos
hallazgos respaldan la relevancia de incorporar enfoques Iudicos en la ensefianza para
mejorar el aprendizaje de las matematicas en el contexto virtual.
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