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RESUMEN Palabras clave:

entornos virtuales,

Es significativo enfatizar, que la ensefianza de las matemdticas en la actualidad se enfrenta a aprendizaje activo,
diversos retos, entre los que destacan la falta de motivacion de los estudiantes, la dificultad ensefianza de la
de comprension de los conceptos matemdticos y la necesidad de adaptarse a las falencias matematica.

estudiantiles. El siguiente articulo tiene como propdsito: analizar el potencial de los entornos
virtuales ludicos para la ensefianza activa de la matemdtica en la bdsica secundaria. Desde
el admbito tedrico, estd sustentado en la Teoria Matemdtica de la Informacion de Shannon y
Weaver (1981). La investigacion se abordard desde el Paradigma Interpretativo, bajo un enfo-
que cualitativo y el método de la Teoria Fundamentada de Glaser y Strauss (1967). La técnica
que se utilizard para la recoleccion de la informacion serd la entrevista semiestructurada y la
observacion directa y como instrumentos un guion de entrevista y un cuaderno de campo. E/
andlisis de la informacidn se asumird como un proceso sistemdtico y comprensivo del objeto
de estudio. En razon de ello, Strauss y Corbin (2002), propusieron una serie de pasos para el
andlisis de la informacion. Estos son: comparacion de datos, la relacién de cada subcategoria
con las categorias, delimitacion de la teoria que comienza a generarse y escritura de la teoria
emergente. Los informantes clave estardn representados por cinco (5) actores escolares del
Liceo Tame, del Municipio de Tame, Departamento de Arauca, Colombia. A modo de cierre, la
participacion de los agentes educativos entre ellos el especialista en el drea de las matemdti-
cas y gerencia del plantel, para lograr el cometido, deben diligenciar de manera certera, ma-
teriales, recursos, espacio fisico, superando todo tipo de problemadticas, con el fin de obtener
un aprendizaje significativo.

CHALLENGES OF TEACHING MATHEMATICS IN VIRTUAL ENVI-
RONMENTS. A LOOK FROM ACTIVE LEARNING.

ABSTRACT Key words:

virtual environments,

IIt is significant to emphasize that the teaching of mathematics today faces various challenges, active learning,
among which the lack of motivation among students, the difficulty in understanding mathe- teaching of mathe-
matical concepts, and the need to adapt to students’ shortcomings stand out. The purpose of matics.

the following article is to analyze the potential of playful virtual environments for the active
teaching of mathematics in secondary education. From a theoretical perspective, it is based
on Shannon and Weaver’s Mathematical Theory of Information (1981). The research will be
approached from the Interpretative Paradigm, using a qualitative approach and the Grounded
Theory method of Glaser and Strauss (1967). The technique to be used for data collection will
be the semi-structured interview and direct observation, with instruments being an interview
guide and a field notebook. The analysis of the information will be considered a systematic
and comprehensive process of the study object. For this reason, Strauss and Corbin (2002)
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proposed a series of steps for data analysis. These are: comparison of data, the relationship
of each subcategory with the categories, delimitation of the theory that begins to emerge,
and writing of the emerging theory. The key informants will be represented by five (5) school
actors from the Liceo Tame, in the Municipality of Tame, Department of Arauca, Colombia.
In conclusion, the participation of educational agents, including the specialist in the area of
mathematics and school management, in order to achieve the goal, must accurately mana-
ge materials, resources, physical space, overcoming all kinds of problems, in order to obtain
meaningful learning.

DEFIS DE L'ENSEIGNEMENT DES MATHEMATIQUES DANS
DES ENVIRONNEMENTS VIRTUELS. UN REGARD SUR
LAPPRENTISSAGE ACTIF

RESUME

Il est significatif de souligner que I'enseignement des mathématiques aujourd’hui fait face
a divers défis, parmi lesquels se distinguent le manque de motivation des étudiants, la diffi-
culté de compréhension des concepts mathématiques et la nécessité de s’adapter aux lacu-
nes des étudiants. Le présent article a pour objectif : d’analyser le potentiel des environne-
ments virtuels ludiques pour I'enseignement actif des mathématiques au niveau secondaire.
Sur le plan théorique, il repose sur la Théorie Mathématique de I'Information de Shannon et
Weaver (1981). La recherche sera abordée du Paradigme Interprétatif, sous une approche
qualitative et a l'aide de la Méthode de la Théorie Fondée de Glaser et Strauss (1967). La
technique qui sera utilisée pour la collecte des informations sera I'entretien semi-structuré
et l'observation directe, et comme instruments, un guide d’entretien et un carnet de terrain.
L'analyse de I'information sera considérée comme un processus systématique et compréhensif
de l'objet d’étude. Pour cette raison, Strauss et Corbin (2002) ont proposé une série d’étapes
pour I'analyse de I'information. Celles-ci comprennent : la comparaison des données, la rela-
tion de chaque sous-catégorie avec les catégories, le délimitation de la théorie qui commence
a se générer et I'écriture de la théorie émergente. Les informateurs clés seront représentés par
cing (5) acteurs scolaires du Liceo Tame, dans la municipalité de Tame, département d’Arauca,
Colombie. Pour conclure, la participation des agents éducatifs, y compris le spécialiste dans
le domaine des mathématiques et la gestion de I'établissement, pour atteindre 'objectif, doit
étre effectuée de maniére précise, en utilisant des matériaux, des ressources et un espace
physique, surmontant tous les types de problématiques, afin d’obtenir un apprentissage sig-
nificatif.

I. INTRODUCCION américa su ensefianza no pasa por su
mejor momento, prueba de ello, lo
, _ expresado por Pensis, (2023) quien

En la actualidad, mundialmente  afirma que “todos los paises de la re-
las matematicas se consideran una gi4n presentan resultados en las prue-
disciplina fundamental en la forma- bas (Programa Internacional para la
cion academica de los estudiantes, ya  Evaluacién de Estudiantes, PISA) que

que les permite desarrollar habilida-  estdn por debajo del promedio de la

des de pensamiento critico, resolucion
de problemas y razonamiento logico.
Ademds, estd presente en casi todas
las acciones ejecutadas por el ser hu-
mano. Sin embargo, a nivel de Latino-

(Organizacion para la Cooperaciony el
Desarrollo Econdmicos, OCDE)” (p. 5).

Segun el Informe PISA (2018), el
30% de los estudiantes de 15 afios de
edad no alcanzan el nivel basico de

Mot clefes:
environnements vir-
tuels, apprentissage
actif, enseignement
des mathématiques.
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competencia matematica, lo que significa que
tienen dificultades para comprender conceptos
matematicos simples y aplicarlos en situacio-
nes cotidianas. Editorial La Republica (2024), al
afirmar que, entre cuarenta y dos (42) territo-
rios que mide Pisa, los estudiantes colombianos
recibieron trescientos ochenta y tres (383) pun-
tos, el mas bajo de la tabla, el peor de América
Latina, muy inferior a los cuatrocientos setenta
y dos (472) del promedio de la OCDE v lejos de
los primeros lugares como Singapur; quinientos
setenta y cinco (575) puntos, Japdn; quinientos
treinta y seis (536) o Corea del Sur quinientos
veintisiete (527). (p. 4)

Desde la cosmovision de Gomez (2017) de-
clara, “la falta de dominio de conceptos mate-
maticos basicos en los estudiantes de secundaria
ha sido identificado como una de las principales
causas del bajo rendimiento en matematicas en
Colombia” (p. 45). Informacién ésta que ratifica
nuevamente lo ya indicado por otros autores,
revelando de manera contundente el estado ac-
tual de la ensefianza de la matematica. Al res-
pecto, Hernandez (2024) esboza, “el desafio de
mejorar el aprendizaje de las matematicas en
los estudiantes de secundaria requiere de un
enfoque pedagdgico integral que promueva la
comprensién vy aplicacion de conceptos mate-
maticos de manera significativa” (p. 92).

Las alocuciones del autor, propone como
alternativa de solucidn, enfocar dentro de un
marco didactico integral la ensefianza de esta
ciencia tan esencial para la vida, direccionan-
dola en funcién del logro de la aprehensién de
conocimientos activos por parte del estudiante,
mediante estrategias practicas vivenciales inno-
vadoras facilitadas por el docente en ambien-
tes de aprendizajes verdaderamente producti-
vos y con la participacion de todos los actores
educativos. Tomando en consideracidon que las
estrategias practicas en el accionar pedagogico
permitird, desarrollar el interés del estudiante
fortaleciendo significativamente las habilidades
cognitivas, sociales y emocionales.

Tal como lo refiere Ledn (2023), quien ma-
nifiesta que las “estrategias pedagdgicas no solo
cumplen la funcion de facilitar la comprension
de conceptos matematicos, sino que también
contribuyen a crear un ambiente de aprendi-
zaje interactivo y estimulante” (p. 15). Aunado
con lo manifestado por el autor, se consideran
las estrategias, como una herramienta de valor
para facilitar la ensefianza y el aprendizaje de
matematica, por lo que, consolidando una in-
tegracién con los entornos virtuales, conforma-
rian un bloque didactico realmente productivo

y novedoso que terminaria por realizar grandes
aportes a la educacion colombiana.

En este mismo orden de ideas, el uso de
entornos virtuales en la ensefianza de las ma-
tematicas en estudiantes de secundaria es una
herramienta cada vez mds importante en el am-
bito educativo. Los entornos virtuales permiten
a los estudiantes interactuar de forma activa
con los contenidos matematicos, facilitando su
comprensién y aplicacion practica. Segun, Gar-
ciay Garcia (2022) “el uso de entornos virtuales
en la enseflanza de las matematicas en secun-
daria facilita la personalizacion del aprendizaje y
la adaptacién a las necesidades individuales de
los estudiantes” (p. 68). En este sentido, es fun-
damental generar una aproximacién tedrica que
resalte la importancia de estos entornos virtua-
les en el aprendizaje activo de las matematicas
en la etapa de secundaria.

En este mismo orden de ideas el Ministe-
rio de Educacion Nacional (2017) sefala el linea-
miento estratégico “formar a los maestros en el
uso pedagdgico de las diversas tecnologias para
poder aprovechar la capacidad de estas herra-
mientas en el aprendizaje continuo. Esto permi-
tird incorporar las TIC y estrategias como instru-
mentos habiles en los procesos de ensefianza
aprendizaje. (p. 53). Cabe destacar, que la inves-
tigacién se relaciona con el plan decenal por lo
que permite apoyar la educacién, la creacion de
conocimientos, el aprendizaje, la investigacion
y la innovacion, y promover el uso educativo
generalizando de una variedad de tecnologias
recientemente relacionadas para promover la
eficiencia y calidad de los sistemas y procesos
educativos.

Del mismo modo Roca (2018) enfatiza que,
los contenidos digitales, son aquellos que se “al-
macenan en formato electrénico que se puede
copiar, transmitir y utilizar mediante redes de
telecomunicacion estos contenidos ser image-
nes, videos, audios, textos, software, aplicacio-
nes, videojuegos, portales, blogs, redes sociales
(p.1). Aunado a la definicién del autor, sin lugar a
duda, el futuro del aprendizaje estd aumentan-
do con el uso de componentes digitales a me-
dida que se dispone de mas y mas contenido,
donde el desarrollo de la educacién matematica
apoyada en los entornos digitales se estd con-
virtiendo en un desafio cada vez mas necesario.

Tal como lo manifiesta la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacién, la Cien-
ciay la Cultura (UNESCO, 2014), los sistemas es-
colares deben evolucionar hacia una educacion
en la que el individuo pueda desenvolverse en la
sociedad del conocimiento y en la que los estu-
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diantes puedan renovar sus conocimientos con-
tinuamente y adquirir competencias de manejo
de informacién y comunicacién, resolucion de
problemas, creatividad y pensamiento critico,
colaboracién y trabajo en equipo, autonomia e
innovacion.

A la luz de estas consideraciones, se tiene
que la Institucién Educativa Liceo Tame, ubicada
en el municipio de Tame Arauca, no escapa a la
realidad problematica desglosada a lo largo de
este ejercicio hermenéutico, dado que producto
de la experiencia docente a través de los afios
de servicio en esta organizacion escolar, se ha
logrado identificar a través de la observacion y
comunicaciones informales con compafieros de
labores, una serie de falencias relacionadas con
la tematica de la ensefianza de la matematica y
entre las cuales destacan: que los estudiantes
presentan dificultades para comprender y apli-
car los conceptos matematicos, lo que se ha tra-
ducido en bajos resultados en pruebas internas
y externas.

Por ejemplo, en las evaluaciones internas
realizadas en el afio 2023, se observd que un
porcentaje significativo de estudiantes presen-
taron dificultades en dreas como matematicas
y geometria. Esto evidencia la necesidad de im-
plementar estrategias pedagogicas innovadoras
gue promuevan un aprendizaje activo de las
matematicas en los estudiantes de secundaria.
Otro de los sintomas mas evidentes de esta pro-
blematica es la falta de interés de los estudian-
tes por las matematicas, lo que se refleja en su
escasa participacion en las clases y en la reali-
zacion de tareas relacionadas con la asignatura.

Il. DESARROLLO TEORICO

Entornos virtuales

Los entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) se definen como espacios multimedia que
facilitan el aprendizaje a través de la combina-
cién de diferentes recursos educativos. Carvalho
(2024) lo reafirma aludiendo, “el entorno virtual
de aprendizaje es un espacio digital que permite
a los estudiantes acceder a contenidos y clases,
haciendo que el proceso de ensefianza sea mu-
cho mds dindmico” (p. 3). En otras palabras, son
sistemas, sitios web o plataformas que crean co-
munidades virtuales donde es posible compar-
tir diversos contenidos, herramientas digitales,
ejercicios, modulos de evaluacién y toda la es-
tructura necesaria para un curso.

En este mismo sentido el Ministerio de
Educacion Nacional (2013), asegura que un con-
tenido digital interactivo puede convertirse en
“una herramienta didactica, donde la combina-
cion de textos, graficos, sonido, fotografias, ani-
maciones y videos permite transmitir el conoci-
miento de manera mucho mas natural, vivida y
dindmica, lo cual resulta crucial para el apren-
dizaje” (p. 1). Este tipo de recursos puede inci-
tar a la transformacién, de recipientes pasivos
de informacion a participantes mas activos de
su proceso de aprendizaje; el propodsito de estos
espacios es reforzar o complementar la meto-
dologia de ensefianza tradicional del aula sobre
todo en el drea de la matematica.

Desentrafiando el significado implicito en
la perorata de estos autores, se deduce que los
EVA son recursos tecnoldgicos dindmicos im-
pregnados de pedagogia, disefiados para pro-
ducir conocimientos en los estudiantes y docen-
tes desde la comodidad del hogar, la institucién
educativa u otro sitio especifico, dado que, no
requiere de la presencialidad si se quiere acce-
sar a ellos y a través de la conectividad permite
compartir con muchas otras personas al mismo
tiempo a pesar de estar en lugares distintos.

Aprendizaje activo

En todo lo que abarca la sUper interesante
esfera educativa mundial, el aprendizaje activo
se exterioriza cada vez mas valorado y aplicado
por las diferentes instituciones u organizaciones
escolares en funcién de configurar una forma-
cién académica orientada hacia la consolidacion
de un alumno de participacidn, que trascienda
de la pasividad al dinamismo dentro del proce-
so enseflanza — aprendizaje, haciendo de si mis-
mo la capacidad de construir sus propios sabe-
res. En torno a ello, Zaidin (2024) expresa que,
“es una metodologia educativa centrada en el
estudiante, que busca involucrarle de manera
directa y participativa en su propio proceso de
aprendizaje” (p.7). A diferencia de los estilos de
aprendizaje tradicionales, donde el alumno es
un receptor pasivo de informacion, el aprendi-
zaje activo promueve la interaccion, la colabora-
ciony la construccién del conocimiento a través
de actividades dinamicas y experienciales.

La definicion de aprendizaje activo impli-
ca que el docente asume el papel de facilitador,
creando oportunidades para que los estudiantes
exploren, cuestionen y apliquen los conceptos
aprendidos en situaciones practicas y relevan-
tes. Alaluz de estas consideraciones aportadas

Sinopsis Educativa | Afio 25 N° 1 [Julio |2025 531



Autor Maria Teresa Acosta Sierra.

Titulo Retos de la ensefianza de la matematica en entornos virtuales. Una mirada desde el aprendizaje activo

por el autor del contenido de la cita textual, el
aprendizaje activo comprende esa aptitud avi-
vada del estudiante apropiado de la disposicién
necesaria para actuar con seguridad frente si-
tuaciones de aprendizajes, dando muestras de
tener la capacidad de interactuar y accesar di-
rectamente a las fuentes originarias de conoci-
miento al objeto de adjudicarse nuevos saberes
desde su propia construccion.

Es importante resaltar que en palabras de
Cohn (2009) los principales objetivos del apren-
dizaje activo son: (a) Promover la comprensiéon
profunda: mas allad de la memorizacion superfi-
cial; (b) Fomentar la autonomia y la responsabi-
lidad: Se pretende que los estudiantes asuman
un papel activo en su propio aprendizaje; (c)
Desarrollar habilidades transferibles: se enfoca
en el desarrollo de competencias y habilidades
gue los estudiantes puedan aplicar en diversos
contextos, tanto académicos como profesiona-
les; (d) Estimular la creatividad y la innovacion:
Se busca crear un entorno que fomente la gene-
racion de ideas originales; (e) Promover la cola-
boracién y las habilidades sociales; (f) Aumentar
la motivacion y el compromiso: Al involucrar ac-
tivamente a los escolares en su aprendizaje, se
busca incrementar su motivacién intrinseca y su
compromiso con el proceso educativo.

Hay que resaltar, que estos objetivos del
aprendizaje activo permiten percibir los gran-
des beneficios que este enfoque puede tributar
tanto a los estudiantes como a los docentes, asi
que, su aplicacién para la ensefianza de la ma-
tematica en la basica secundaria es totalmente
viable desde todos los sentidos, por lo que, se
insta a los docentes especialistas de esta asigna-
tura a hacer uso de esta opcién pedagdgica a la
hora del desarrollo del proceso didactico con los
educandos.

Por otra parte, Santander Open Aca-
demy (2024), refuerza lo dicho al aseverar que
el aprendizaje activo “es una metodologia de
aprendizaje que implica un cambio de perspec-
tiva: los alumnos ya no tienen un rol pasivo, sino
que son una parte esencial de su propio proce-
so de adquisicion de conocimiento” (p. 12). Por
lo tanto, este enfoque fomenta la participacion
de los estudiantes en el proceso educativo. De
esta forma, adquieren conocimientos profundos
que, gracias a la experiencia practica, recuerdan
con mayor facilidad.

Teoria matemadtica de la informacion

Los modelos de la comunicacién, para

Shannon y Weaver (1949), tienen como objeto
de estudio “el analisis de la eficacia de la infor-
macion, buscando, ademas, el establecimiento
de medidas cuantitativas sobre la capacidad que
pueden tener varios sistemas para transmitir, al-
macenar y procesar informacién” (p.54); inten-
tando sentar la medida cuantitativa minima que
reduce la incertidumbre en un mensaje. Asi, el
modelo de la teoria de la comunicacion, segun
estos autores, incorpora siete (7) conceptos que
permiten su desarrollo: fuente, en codificador,
mensaje, canal, decodificador, receptor e inter-
ferencia.

Con respecto a este Ultimo concepto, per-
miten comprender la referencia que hace a la
fuente de ruido o perturbacién en la claridad
de la transmision de la informacion, generando
entonces a la teoria de la comunicacion la nece-
sidad de encontrar la relacién entre la informa-
cion y el ruido que la interfiere, pues estos au-
tores consideran que ese ruido esta asociado a
la nocion de entropia propuesta por la segunda
ley de la termodinamica y constituye las influen-
cias externas que disminuyen la integridad de la
comunicacién, produciendo distorsiones en el
mensaje cuando este va hacia el receptor.

En estas ideas de Shannon y Weaver, el
concepto de entropia, asociado a la desinforma-
cion, y el de neguentropia, ligado a la entropia y
vinculado a la comunicacién, se comparan con
el hecho de que los sistemas cerrados pierden
informacién, mientras que los abiertos son ca-
paces de conservar o adquirir mas informacion.
El aporte la insercidon del concepto de retroali-
mentacion positiva a los procesos de comunica-
cién, pues al hacer la transicién de una teoria de
la informacion lineal a una circular, se define la
idea de que toda expresion humana estan me-
diadas por la comunicacion, asume el lenguaje
como primer modo de representacion simbdlica
de la realidad.

Ill. METODOLOGIA

La edificacion del andamiaje metodoldgico
es uno de los mecanismos que se usaran para
el analisis de la problematica de investigacion,
es decir, es la que expone la manera como se
realizara la indagacion, los pasos para realizarlo
y su método, pues se encarga de establecer lo
significativo de los fendmenos hacia los cuales
van encaminados los métodos y técnicas que se
precisan para alcanzar los objetivos de la inda-
gacion. Segun, Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), se refiere “al abordaje general que se
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habra de utilizar en el proceso de investigacion”
(p.686).

En cuanto al Paradigma Postpositivis-
ta serd Interpretativo en palabras de Martinez
(2010), caracterizado por un modo de construir
conocimiento, que establece que la realidad es
cognoscible de forma empirica y analitica. En
el mismo hilo discursivo epistémico hay que su-
brayar, que también la investigacion se ubica en
el enfoque cualitativo, entendido por Martinez
(2006), como “el conjunto de pasos en interac-
cion a través de los cuales se desarrolla la inves-
tigacion” (p. 12).

Asi mismo, la investigacion sienta sus ba-
ses en el método de la Teoria Fundamentada de
Glaser y Strauss 1967 (citado por Murillo, 2017),
el cual se trata de una alternativa para abordar
la realidad, siguiendo un enfoque cualitativo,
por lo que se distancia de los criterios de verdad
y racionalidad del positivismo ldgico y se ubica
en una posicién interactiva, critica y comprensi-
va del objeto de estudio.

Para recabar la informacidn, la investiga-
dora acude a la escogencia de los informantes
clave responde a los criterios relacionados con
el propdsito de la investigaciéon. En esta opor-
tunidad seran: dos (2) docentes especialistas
de matematica, un (1) docente rector y dos (2)
estudiantes del Liceo Tame. Es importante resal-
tar que, las técnicas y los instrumentos se ufti-
lizan que, en palabras de Gonzalez (2010) “las
técnicas que se identifican con la metodologia
cualitativa son la observacion, la entrevista en
profundidad o semi estructurada, las biografias
e historias de vida, la revision documental y la
triangulacion” (p.83).

Resulta oportuno sefialar, que para los fi-
nes de la investigacion las técnicas empleadas
seran la entrevista semiestructurada y la obser-
vacion directa. En relacién con lo expuesto, los
instrumentos mas pertinentes son el guién de
entrevista, el cuaderno de campo, y el celular.
Cabe agregar, que, el proceso de analisis es su-
mamente dindmico y creativo y se basa en dos
(2) estrategias fundamentales: el método com-
parativo constante (la recoleccién de la infor-
macion, la codificacion y el andlisis se realizan
simultdneamente), y el muestreo tedrico (se
seleccionan nuevos casos en funcion de su po-
tencial para ayudar a refinar o expandir los con-
ceptos vy teorias ya desarrollados).

IV. HALLAZGOS

“Los entornos virtuales permiten a los es-

tudiantes interactuar de forma activa con los
contenidos matematicos, facilitando su com-
prensién y aplicacion practica” Maria Acosta
(2025)

En esta seccion del articulo, se muestran
los hallazgos un conjunto de planteamientos,
producto de la lectura, sintesis y exegesis de la
informacidén referencial. Por tal motivo, el do-
cente de matematica debe buscar distintas alter-
nativas para motivar al estudiante a interesarse
por las matematicas, tomando en consideracion
que es un elemento clave para hacer relevan-
te esta area de las ciencias. Tal como lo asegu-
ra Diaz y Hernandez (2012) cuando relaciona la
motivacion con la ensefianza y el aprendizaje,
pues expresa que el profesional de la matema-
tica debe “disefiar diferentes estrategias ludicas
que le permitan al estudiante tomar interés y
logre adquirir destrezas y habilidades en el de-
sarrollo de los problemas matematicos.” (p. 24).
Esta conceptualizacion, va de la mano con la ac-
tuacion docente en el proceso de la ensefianza
tomando en consideracion que las clases deben
estar condicionadas por elementos innovadores
gue garanticen actitudes criticas y reflexivas en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Por otra parte, el docente debe planificar
sus clases diarias y actividades con elementos
creativos que permitan generar en el estudian-
te el interés por desarrollar sus conocimientos
y fortalecer habilidades, que rompan las rutinas
de ejercicios mecanicos y ponga en practica la
creatividad en actividades Iudicas. Ante esta
realidad, no queda duda, que, los entornos vir-
tuales ludicos para la ensefianza activa de la ma-
tematica en la basica secundaria son indispen-
sables para facilitar y fortalecer el aprendizaje.

Lo anterior es referenciado por Gallardo y
Gallardo (2018), quienes atestiguan que el jue-
go en la ensefianza de las matematicas “permite
adquirir una mayor atencion en los estudiantes,
lo cual le conlleva a interactuar con los compa-
fieros de manera divertida” (p. 2). En otras pa-
labras, los entornos virtuales ludicos, se visua-
lizan como una relevancia significativa para la
comprensién y el analisis de las matematicas en
los estudiantes. A la luz de este escenario, direc-
cionar el uso de entornos virtuales Iudicos para
la ensefianza activa de la matematica, debe ha-
cerse con mas continuidad, como una forma de
estimular a los estudiantes a interesarse en las
matematicas.

V. CONSIDERACIONES DE CIERRE
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Es importante destacar que, la presente
produccion escrita tuvo como bitacora central:
analizar el potencial de los entornos virtuales
[Udicos para la ensefianza activa de la matema-
tica en la basica secundaria, vivenciando en los
docentes un conjunto de ideas y aseveraciones
gue forman parte de las consideraciones finales:

Se invita a reflexionar sobre el potencial de
los entornos virtuales ludicos para la ensefianza
activa de la matematica en la basica secunda-
ria, por ello Carmona (2017), manifiesta que “las
actividades Iudicas proporcionan efectividad al
utilizarlas en el proceso de ensefianza y apren-
dizaje con su respectiva interaccién docente-
estudiante” (p. 15) Aunado a lo que manifiesta
el autor, las estrategias ludicas, deben ser total-
mente enriquecedoras en la trasformacion del
conocimiento, donde los estudiantes logren un
aprendizaje significativo, con su facil aprendizaje
a través de lo ludico, en donde se promueva la
imaginacion, creatividad y el ingenio, dejando a
un lado la ensefianza tradicional para darle paso
a la innovacién como una forma de generar un
aprendizaje que sirva para la prosecucién de los
afios siguientes.

Pero al mismo tiempo, estimulando el ra-
zonamiento inductivo/deductivo, colocando el
punto de atencion en el desarrollo psicosocial,
la adquisicion de saberes y la conformacion de
la personalidad que en su mayoria depende del
ambiente donde se desempefa. Tal como lo re-
fieren, Cardenas, Piamonte, y Gordillo, (2017)
quienes argumentan que “la ensefianza de la
matematica se logra fortalecer en los primeros
niveles educativos por medio del juego” (p.17).
Motivado a que es un espacio de construccion
de una semiodtica que hace posible el desarrollo
del pensamiento.

Se concluye que, la participacién de los
agentes educativos iniciando por el investigador
que es especialista en el drea de las matemati-
cas, la gerencia del plantel, para lograr el come-
tido, debe diligenciar de manera certera, mate-
riales, recursos, espacio fisico, superando todo
tipo de problematicas, con el fin de obtener un
aprendizaje significativo. “Estimular el aprendi-
zaje de las matematicas a una edad temprana,
facilita que los jovenes resuelvan problemas de
la vida diaria” Maria Acosta (2025)

Aportes de la investigacion
El uso de entornos virtuales en la ense-

flanza de las matematicas en estudiantes de se-
cundaria es una herramienta cada vez mas im-

portante en el ambito educativo. Los entornos
virtuales permiten a los estudiantes interactuar
de forma activa con los contenidos matematicos,
facilitando su comprensién y aplicacion practica.
Es significativo enfatizar, que la ensefianza de las
matematicas en la actualidad se enfrenta a di-
versos retos, entre los que destacan la falta de
motivacion de los estudiantes, la dificultad de
comprensién de los conceptos matematicos y
la necesidad de adaptarse a las nuevas tecno-
logias.

Entre los aportes se pueden mencionar los
siguientes: ontoldgico, la investigacién se jus-
tifica debido a la necesidad de abordar las di-
ficultades que enfrentan los estudiantes en el
aprendizaje de las matematicas, una asignatura
que tradicionalmente ha sido percibida como
compleja y aburrida, el uso de entornos virtua-
les puede contribuir a cambiar esta percepcion
y fomentar un aprendizaje mas dinamico, inte-
resante y colaborativo.

Referente a lo axioldgico, promueve el
cultivo de valores universales como: la respon-
sabilidad, respeto, cooperativismo, solidaridad,
amor, entre otros esenciales para la preserva-
cion de la raza humana y todo lo concerniente
al contexto natural y social donde se desenvuel-
ve. Seguidamente, en lo metodoldgico, estara
orientado bajo en el paradigma interpretativo,
enfoque cualitativo y el método de la Teoria
Fundamentada, por lo que se pretende contri-
buir al enriquecimiento del campo de la educa-
cién matematica y a la mejora de las practicas
docentes en este ambito.

Un elemento articulador con el estudio,
lo conforma la linea de investigacion: Tecno-
logia de la Informacién y de la Comunicacion
(TIC), al integrar el uso de plataformas virtuales
como herramientas educativas para fomentar
un aprendizaje activo, contemplando la planifi-
cacion y organizacion de entornos virtuales.
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