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RESUMEN

Siendo su objetivo fundamental establecer en qué medida los entornos virtuales
en la ensefianza se progresa el logro de competencias matematicas del Centro

Educativo Secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021.

Considerando que es una investigacion explicativa y de disefio preexperimental
se trabajo con un grupo de 70 alumnos y una muestra de estudio de 28 alumnos
por lo que se les aplicd una tarjeta de valoracién en la competencia del area de

matematica.

Los frutos alcanzados en esta investigacion permitieron sefialar que el entorno
virtual mediante su instruccion mejora el logro de competencias matematicas de
los alumnos. Mediante el andlisis inferencial de los entornos virtuales de
ensefianza mejora a un 22% el logro de competencias matematicas de un Centro

Educativo Secundario del distrito de Santiago-Ica.

Palabras clave: entornos virtuales, competencias matematicas, competencia de

problemas de cantidad, problemas de regularidad, equivalencia y cambio.



CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

A nivel mundial: Vega (2019) Realiz6 un estudio sobre “La ensefianza y
aprendizaje de las matematicas ayudado mediante entornos virtuales en el ambito
de la educacion universitaria”. La indagacion us6 un paradigma cualitativo, bajo el
método etnografico. La muestra lo conformaron 6 docentes y 2 personas, se
obtuvieron datos para el estudio a través de la aplicacién de entrevistas.
Conclusiones: las plataformas virtuales para la ensefianza brindan ambientes
instructivos para ayudar que el alumno logre con triunfo su procedimiento de
ensefianza-aprendizaje. Por ello, el procedimiento debe encaminarse por un método
pedagdgico que lo avale y que le brinde consistencia y coherencia. Las actividades
de trabajo interno o externa del salon de clase, a partir del contexto intra o
extramatematicos, relacionado a la filosofia didactica extensamente exigente, en
que presupone métodos de aprendizaje y ensefianza innovadoras, activas y practica,
asi como, resolver conflictos, aplicaciones, modelacidn, proyecciones, experimento
matematico, matematicas educativas, juegos, asociacion con distintas areas,
historia, pensamientos esenciales, estaciones de aprendizaje, matematica

vivenciales, y mas.



En la presente, se vive en un mundo globalizado en donde las herramientas TIC lo
encontramos en todos los rubros, en este caso, en la educacion, que viene a ser
importante en el crecimiento epistemologico de los alumnos. En este antecedente
se estudio el aprendizaje de las matematicas con ayuda de los ambientes virtuales,
esta herramienta relevante ayuda en los alumnos a que puedan asimilar matematicas
de forma distinta e innovadora. Esto posibilita que los estudiantes se sientan
incentivado por aprender y de tal forma se le haga mucho mas facil conseguir los
aprendizajes previstos.

Roncancio (2019) Desarrollé un estudio sobre “Evaluacion de los ambientes
virtuales de ensefianza aprendizaje (EVEA) de la universidad Santo Tomas
Bucaramanga (Colombia) a través de la aplicacién y ejecucion del sistema learning
object review instrument (LORI).” Esta investigacion tiene un enfoque mixto, del
tipo exploratorio. La muestra la conformaron 160 estudiantes. Se obtuvieron datos
para el estudio mediante la utilizacion de estas metodologias: la expectacion, la
revision documental, la basqueda y la audiencia. Conclusiones: se demostr6é que
hay ignorancia respecto a la informacion que se le brindara a los estudiantes, como
el indicativo de eficacia para conocer lo que se alcanza o no. Se concluyd, que hay
desconocimiento sobre los métodos de evaluacion. Respecto a la calidad de temas
no presenta fallas y omisiones que ocasionen errores en el aprendizaje del
estudiante, en la adaptacion de los contenidos se mostr6 que posibilita alcanzar las
metas educativas previstas.

Es de vital importancia que los docentes sigan capacitandose de forma continua,
actualizando sus conocimientos, sus metodologias y sus estrategias para evaluar,

mas que todo en la actualidad que existen diversas herramientas tecnologicas en



donde se les hace nuevo poder evaluar respecto a ello. Tienen que saber, aprender
a como evaluar dentro de un entorno virtual ya que cada vez mas se utiliza dicha
herramienta.

Acosta (2011), En su tesis “Gestion del profesor del area de matematica en la sala
virtual para el aprendizaje del area de algebra en los alumnos del Pre Politécnico de
Ingenieria en Mercadotecnia de la ESPE”. La indagacion fue de tipo descriptivo
correlacional. La muestra la conformaron 109 estudiantes. Se consiguieron datos
para la investigacién mediante la aplicacion de cuestionarios. Conclusiones: A) A
través del uso de la sala virtual ayuda considerablemente al entendimiento de los
temas desarrollados del area de algebra realizados en el salon de clase, ya que fuera
del aula podria afianzar este saber mediante el aula virtual, el alumnado se enfoca
en dar soluciones a los problemas usando saberes asociados con esta area. B) Se
establecio que los profesores de la ESPE no utilizan la sala virtual como
instrumento en la ensefianza matematica, ya que ignoran la importancia de ello. C)
Se mostré que hay una carencia de capacitacion en la utilizacion de las herramientas
TIC que tiene la ESPE, porque se cree que la plataforma s6lo es necesario en una
educacién remota. D) EI método aplicado por el profesor en el area de algebra es
basicamente la exposicion, siendo Gnicamente el transmisor de saberes, esto quiere
decir, que utiliza el método de ensefianza tradicional. E) La instruccion de
matematicas con el uso de las NTIC 'S motiva a los alumnos a participar y
desarrollar tareas.

Las herramientas tecnoldgicas son de gran importancia, sobre todo en lo educativo.
Porque esto posibilita que los estudiantes puedan aprender facilmente, que tengan

motivacion para conocer el tema tratado. Para ello, los docentes tienen que estar



capacitados adecuadamente para que logren sacar el maximo provecho a estas
herramientas, creando asi un entorno virtual en donde los estudiantes se
desenvuelvan aprendiendo matematicas o alguna otra area. Tienen que ser
capacitados para que puedan brindar una ensefianza eficiente y asi puedan dejar de
lado el método tradicional, que no suelen tener eficiencia en la educacion de hoy en
dia, porque se encuentra en un nivel en donde la tecnologia e internet influyen en
los aprendizajes de los alumnados.

Borraiz (2011) En su tesis titulada “Progreso en las habilidades matematicas en los
entornos virtuales de aprendizaje: una revision documental”. La metodologia
aplicada fue una revision sistematica. Se obtuvieron datos para la investigacion
mediante la utilizacion de estas bases de datos: Web of Science, Academic Search
Premier, Redalyc, Scielo, Scopus, Science Direct y Google Scholar. Conclusiones:
a) Que los ambientes virtuales fundamentados en TIC, posibilitan a los profesores
y alumnados simular y entender las definiciones matematicas que se sugieren
alcanzando de esta forma una ilustracion correcta de las competencias de las
matematicas b) El procedimiento de educacion de las competencias es importante
el elemento brindado por el entorno de la ilustracion y los instrumentos que
encarrile a partir de las TIC, ya que con eso y las pedagdgicas hechas, logran recrear
los ambientes y momentos que demuestran los distintas problemas y utilizaciones
de las definiciones matematicas con los que se fomenta el incentivo, la forma de
enfocarse en las matematicas, el buscar argumentar y concluir, el empefio para
conseguir los resultados claros. ¢) EI AVA es una herramienta mucho mas dinamica

y que se relaciona muy bien con el pensamiento actual de los jovenes, dado que esta



generacion tiene gran inclinacion hacia las TIC, esto ayuda significativamente en
un verdadero aprendizaje significativo.

Las TIC son un gran aliado de la educacion, permite crear ambientes virtuales, en
donde la ensefianza es dinamica e innovadora. Eso posibilita que los alumnos
puedan explorar de una manera divertida, entretenida y motivadora. De esta forma
logran conseguir aprendizajes significativos. Los jovenes de ahora, saben manejar
adecuadamente las TIC o también pueden aprender muy rapido a usarlas. Los
profesores tienen que capacitarse sobre el manejo de estas herramientas para que
puedan realizar sus sesiones de clase apoyados en la TIC y que los estudiantes
puedan aprender adecuadamente.

Méndez (2012) Realizd una tesis titulada “Métodos didacticos, herramientas,
entornos virtuales de aprendizaje en la asignatura de matematica”. El estudio aplico
un enfoque mixto. La muestra la conformaron 47 estudiantes y 5 docentes. Se
obtuvieron datos para el estudio mediante el uso de dos instrumentos: el
cuestionario y la observacién no participante. Se concluyé que: se demostro que la
utilizacion de TIC y de EVA, en la asignatura de matematica, influye
considerablemente en los métodos de ensefianza-aprendizaje utilizadas por los
maestros y por alumnos de instruirse en las matematicas, porque los que usaron
determinaron que los aprendizajes son mucho mas significativos y pertinentes. Asi
mismo, la utilizacién de TIC y EVA es de gran relevancia en el procedimiento de
ensefianza y aprendizaje ya que mejora en poder recordar, de ejecucion de saberes
y desarrollos de competencias matematicas como la observacion.

En este antecedente previo, se ha evidenciado lo importante que son las

herramientas TIC, el gran apoyo que brinda en el logro de aprendizajes. Los



ambientes virtuales generan un incentivo en los estudiantes ya que se basa en una
ensefianza dindmica y no tradicional en donde los estudiantes suelen aburrirse,
dormirse, no aprender nada, mucho menos mostrar interés por el tema. Por ello es
necesario que se implementen adecuadamente los ambientes virtuales en las
escuelas.

A nivel nacional

Estefanero (2019) En su tesis “Las TIC y el éxito en el aprendizaje de la asignatura
de matematica en la I.LE.S. Libertador “Simon Bolivar”. Usicayos. Carabaya, 2018
El disefio de la investigacion es descriptivo correlacional, asi mismo, conto con la
participacion de 69 alumnados. Se consiguieron datos para la investigacion
mediante el uso de las siguientes técnicas: encuesta y observacion. Conclusiones:
a) Hay vinculo directo y representativo entre las variables de la investigacion, cuyo
valor fue de “Rho de Spearman” fue de 0.385 con significancia doble p
(0.001<0.05), En la utilizacion de las TIC los alumnados alcanzaron un nivel
regular a un 63.8% y en logros de aprendizaje asimismo obtuvo un nivel regular
con 79.7%. El coeficiente arrojé un valor de 14.82%. b) Hay relacion directa entre
las variables de investigacién, ya que cuyo valor de Rho de Spearman fue de 0.600,
esto establecio cierto resultado de 36% de utilizacion en las TIC respecto al espacio
investigado. El valor de p (0.000<0.05). ¢) Hay un vinculo directo entre el utilizar
las TIC y el logro de aprendizajes de resolucion de problemas de regularidad,
equidad y cambio, ya que el valor “Rho de Spearman” fue de 0.239, el coeficiente
arrojé un valor en 5,71%.

Las TIC son muy utiles para el logro de aprendizaje en los estudiantes, ayudan a

crear un ambiente dinamico y motivador. Estas herramientas generan interés en los



estudiantes por aprender sobre el tema a tratar. La educacion afio tras afio cambia,
en las metodologias, en la ensefianza. La educacion tradicional se va dejando de
lado porque los estudiantes no aprenden con ese método, por ello poco a poco con
el transcurrir de los afos se han ido implementando la utilizacion de las ciencias
aplicadas de la busqueda y comunicacion para que asi los alumnos logren
desarrollarse cognitivamente de una manera eficiente.

Hilario (2021) en su tesis titulada “Aprendizaje realizados en base de proyectos
guiados por TIC para mejorar las competencias matematicas en alumnados del nivel
de secundaria”. Este estudio tuvo una metodologia aplicada y de disefio cuasi
experimental. La muestra la conformaron 57 estudiantes. Se obtuvieron datos para
el estudio a través de la aplicacidn de cuestionarios. Conclusiones: a) El aprendizaje
establecido en proyectos guiados por TIC, incide considerablemente en el progreso
de las capacidades matematicas. b) Se confirmo que el aprendizaje establecido en
proyectos en una estrategia que acierta con los aspectos para el progreso de las
competencias y que en la actualidad es el enfoque de cualquier accién educativa c)
Existe incidencia directo y muy significativo de la estrategia ABP en esta
dimension, afirmando que el aprendizaje establecido en proyectos actuados por
TIC, incide considerablemente en esta dimension. y d) El aprendizaje establecido
en proyectos actuados por TIC, incide considerablemente en esta dimension.

Este estudio nos demuestra la incidencia que tiene el aprendizaje basado en
proyectos guiados por TIC, estas herramientas de tecnologia ayudan a los
estudiantes en conseguir sus aprendizajes previstos en las asignaturas que aprenden.
Ticona (2017), En su tesis “Ambientes virtuales para el aprendizaje de la estadistica

de los alumnados del ultimo ciclo de la Institucion Educativa Superior “Pedro



Vilcapaza” de la localidad de Juliaca - 2014”. El boceto en la presente investigacion
fue cuasi experimental. Contd con la participacion de 65 estudiantes. Se obtuvieron
datos para la investigacion a través del uso de cuestionarios. Conclusiones: a) Los
procedimientos que conllevan las capacidades del pensamiento son potenciados
mediante los ambientes virtuales particularmente sobre el tema de estadistica, el
alumnado absorbe los saberes y capacidades cada vez méas complicados, que
posibilita obtener razon de cdmo experimenta usando los ambientes virtuales hacia
su aprendizaje. b) El uso de los entornos virtuales aumenta elocuentemente el
aprendizaje. ¢) Hay desigualdad significativa en las agrupaciones de estudio, sobre
al criterio de comunicacion matematica (Z= 6.042 / p<0.001)) evidenciando a los
alumnos del grupo experimental (M=16.31) sobrepasan a los alumnos del grupo
control (M= 13.47). d) Existen diferencias entre los grupos, respecto al criterio de
razonamiento y demostracion (Z=5.206 / p<0.001), los alumnos del grupo
experimental (M=15.97) sobrepasan a los alumnos del grupo de control (M=13.27).
En este estudio se evidencia lo necesario que viene a ser la utilizacion de las TIC,
precisamente de los entornos virtuales en la formacién, porque inciden
considerablemente en el aprendizaje de los alumnos, ayudan a que desarrollen sus
competencias matematicas y de esta forma puedan conseguir los aprendizajes
esperados.

Panibra (2019), Realiz6 un estudio sobre “Utilizacion de las TIC por el profesor y
su vinculo con la ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematica de la
escuela Maria Murillo de Bernal, Arequipa 2018”. La investigacion obtuvo una
orientacion cuantitativa, de prototipo correlacional y de boceto no efectivo. La

muestra de estudio la conformaron 217 estudiantes y 4 docentes de matematica. Se



obtuvieron datos para el estudio a través de la aplicacion de cuestionarios.
Conclusiones: a) segun el estadigrafo del Chi2 = 165.333, si hay vinculo entre las
variables estudiadas, y su grado de significancia es de p=0.025 menor al parametro,
admitiendo el vinculo de las variables; el 88.0% de los alumnados que manifiestan
que es bajo la utilizacion de las TIC que hacen los profesores en el progreso de las
variedades de matematicas. De la misma manera, indican en un 67.30% que los
profesores evidencian un alto deficit respecto a la unificacion formativa en la
utilizacion de las TIC en la instruccion de las matematicas. b) La ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de matematica se desarrolla con procedimientos
tradicionales como: paledgrafos, intervencion colectiva, actividades de aplicacion
manual, ejercicios calificados, etc. Que provoca que los alumnos consigan bajo
nivel de aprendizaje. c) El uso de las TIC por los profesores del nivel de secundaria
y los métodos de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematica la relacion
es directa, quiere decir, los profesores al uno usar las herramientas TIC no
consiguen aprendizajes significativos en los alumnos, lo cual se refleja en su bajo
nivel de competencia y capacidades en el area de matematica.

La relacién entre el uso de las TIC y el proceso de ensefianza en el campo de las
matematicas es directa, ya que se evidencia que los maestros no utilizan
habilidades, recursos o instrumentos tecnoldgicos, ya que se refleja un déficit de
aprendizaje de las matematicas. Es cierto entonces que el apoyo entre pares
constituye estrategias y modelos especificos hacia el progreso competitivo de los
maestros, que a su vez se vinculan con los principios que sustentan la filosofia de

la formacion en la academia.



Juarez (2019) desarroll6 un estudio “Ejecucion del programa informatico GeoGebra
para aumentar las competencias matematicas en los alumnos del nivel secundario
de un colegio en la localidad de Tumbes en el afio 2019”. Este trabajo investigativo
presenta una metodologia de enfoque cuantitativa de disefio cuasiexperimental.
Conto con la participacion de 26 alumnos. Para recolectar informacion se uso el
método de prueba psicométrica. Conclusiones: a) La ejecucion del programa
informéatico GeoGebra posibilitd perfeccionar el progreso de las competencias
matematicas en los alumnos del cuarto grado del nivel de secundario en el colegio
de la localidad de Tumbes en el afio 2019. b) Hay divergencias significativas en el
post test de los dos grupos de investigacion con vinculacion al progreso de
competencias matematicas en los alumnos del nivel secundario del colegio en la
localidad de Tumbes, ya que en la Tabla 5, el grupo de control evidencié que hay
alumnos con un nivel de conocimiento regular de 100% por otro lado, el grupo
experimental evidencié un nivel regular de 85% y bueno del 15%; dado los valores
que t =-6.823 y p = 0.000< 0.05. ¢) Hay divergencias significativas en relacion de
la pre test y post test del grupo experimental sobre el desarrollo de la competencia
de matematica en alumnos del nivel de secundaria de una escuela en la localidad de
Tumbes, el pretest evidencia que hay alumnos que se encuentran en un nivel de
conocimiento moderado de 23% y deficiente de 77%, por otro lado, en el post test
se mostré un nivel Regular del 85% y bueno del 15%, dado los valores que t = -
7.287 y Ademas p = 0.000< 0.05.

El papel del software GeoGebra en la intervencion es como una herramienta para
ayudarlos a probar y estructurar sus ideas, pero también entienden que son los

protagonistas de su aprendizaje, ya que son ellos quienes piensan como usar el



software a su manera. Por ello, se debe tener en cuenta a la hora de formular trabajos

que beneficien el progreso cientifico, por lo que esto no es posible sin buen caracter.

Local

Oyola (2021) realizé un estudio sobre “Competencias en ambientes virtuales y
aprendizaje en el area de matematica en alumnos del nivel de secundaria de la
localidad de Los Aquijes, Ica”. La presente investigacion tuvo una metodologia con
enfoque cuantitativo y tipo basica, se usé un bosquejo no experimental. El estudio
contd con una poblacién de 125 alumnos en quienes se utilizé la formula de
poblaciones finitas para establecer la muestra, que quedd 94 alumnos. Se obtuvieron
datos para el estudio a traves de cuestionarios respecto a la competencia de
ambiente virtual y la ficha para evaluar el aprendizaje en la asignatura de
matematica. Los efectos conseguidos en el estudio evidenciaron que hay relacion
positiva entre las variables de la investigacion, a través del coeficiente de
correlacion de Rho Spearman de 0,715; en otras palabras, al mayor control de la
competencia de ambiente virtual le pertenece un mayor progreso del aprendizaje en
la asignatura de matematica.

Las TIC pueden jugar un papel muy significativo en la ensefianza y el aprendizaje
de las matematicas, pero solo si se utilizan correctamente. Ademas, si se usan
incorrectamente, pueden tomar un camino tortuoso de una herramienta poderosa a
un obstaculo para el proceso. Por ello, se deben brindar aprendizajes en todo tipo
de éareas del curriculo escolar, ya que son materiales que ayudan el soporte

pedagdgico y que pueden ampliar mucho las representaciones formativas.
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1.2. Descripcion del Problema

La educacion tiene muchas metas para los alumnos. Una de ellas es que intentan
progresar sus habilidades matematicas al finalizar la educacion basica, pero la labor
en estas habilidades ha traido un conjunto de complicaciones obvias para los
estudiantes, una de las cuales es el desconocimiento de estrategias de resolucion de
problemas de matematicas (Lucero, 2021). Por otro lado, Ticona (2017), sefiala que,
la ensefianza de las matematicas en el nivel secundario es una actividad esencial del
desarrollo del conocimiento. El docente del area de matematica tiene que enfocarse
en la investigacion de los métodos metodoldgicos para la ensefianza y cooperar con
los alumnos, para gque se beneficien de la mejora de la ensefianza, en donde se hace
presente los entornos virtuales.

A nivel internacional; Cada tres afios, los puberes de 15 afios de edad de 79 naciones
realizan una prueba denominada PISA con la finalidad de comprender su
rendimiento en la lectura, matematica y ciencias relativo a sus pares en distintos
paises. Los resultados del Gltimo examen se publicaron el 3 de diciembre del afio
2019 y los alumnos de los 10 paises de Latinoamérica que participaron en la
investigacion se encontraron en las ubicaciones méas bajas del mundo, su materia
mas deficiente fue matematica (Ann y Graham, 2019). De igual forma, Alvites-
Huamani (2017) Sefiala que, existe una deficiencia en el progreso de las
competencias que forman el perfil del alumno en la asignatura de matemaéticas,
puesto que lo evidencian en los efectos conseguidos de todas las naciones de esta
parte del mundo, respecto al informe del Programa Internacional para la Evaluacion

de Estudiantes, PISA, por sus siglas en inglés. Los paises de Asia, Europa y Estados
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Unidos son los que se encuentran en los primeros lugares, caso contrario con los
paises de Latinoamérica en donde los resultados son bajos.

A nivel nacional; Lucero (2021), manifiesta que a traves de PISA 2018 se realizaron
evaluaciones a las capacidades de los estudiantes del Perd en circunstancias
matematicas de la vida diaria y de los retos que aparecen en la comunidad actual y
de forma que logren ser una colaboracion pertinente en esta. Respecto a los efectos
conseguidos evidencian las restricciones que muestran los estudiantes en la
resolucion de los problemas matematicos, que se logran observar en las
evaluaciones naciones llamadas ECE vy otras evaluaciones internacionales, estas se
muestran en distintos niveles. Segln el Ministerio de Educacion MINEDU, (2019)
la compilacién de los resultados publicados oficialmente por parte de la
Organizacidn para la Cooperacion y el Desarrollo (OCDE), el Peru es considerado
uno de las naciones de Latinoamérica lo cual ha mejorado su promedio de
desempefio en las evaluaciones internacionales de Programme for International
Student Assessment, PISA 2018. Estuvo en el puesto 64 de 77 paises que fueron
evaluados.

A nivel local; Es alarmante el contexto que se muestra en cuanto al logro de
competencias matematicas en las instituciones educativas, evidenciandose
deficiencias en las capacidades que la conforman, por lo que es necesario la
implementacién y aplicacion de programas, metodologias y estrategias que
permitan la mejora de estas, como es el tema de los entornos virtuales, los cuales se
han ido perfeccionando conforme han pasado los afios y la globalizacion se ha

instaurado en los diferentes entornos sociales del ser humano.
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1.2.1 Problema General

¢En qué medida los entornos virtuales mejoran el logro de competencias
matematicas en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de

Santiago-Ica, 2021?

1.2.2 Problemas Derivados o Especificos

¢En qué medida los entornos virtuales mejoran la ensefianza aprendizaje para
mejorar el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en el Centro

Educativo Secundario Sebastidn Barranca del distrito de Santiago-Ica, 2021?

¢En qué medida los entornos virtuales mejoran la ensefianza aprendizaje para el
logro de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio
en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica,

20217

¢En qué medida los entornos virtuales mejoran la ensefianza aprendizaje para el
logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica,

20217

¢En qué medida los entornos virtuales mejoran la ensefianza aprendizaje para el
logro de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en
el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica,

20217
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivos Generales

Determinar en qué medida los entornos virtuales mejoran el logro de competencias
matematicas en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de

Santiago-Ica, 2021.

1.3.2. Objetivos Especificos

Determinar en qué medida los entornos virtuales mejoran la ensefianza aprendizaje
para mejorar el logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en el Centro

Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica, 2021.

Determinar en qué medida los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje mejora
el logro de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de

Santiago-Ica, 2021.

Determinar en qué medida los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje mejora
el logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica,

2021.

Determinar en qué medida los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje mejora
el logro de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca del distrito de Santiago-Ica,

2021.
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1.4. Justificacion

En este estudio se pretende realizar los entornos virtuales influyen en el logro de la
competencia matematica. La relevancia de este es la indagacion de diversas
estrategias para mejorar las variables de estudio.

Este estudio tiene la necesidad de realizar para aplicar diversos entornos virtuales,
con estrategias, pasos sencillos para que desarrollen las competencias matematicas
que es necesario desarrollar en los estudiantes.

Los aportes principales del estudio radican en las teorias analizadas contrastadas
con los resultados, generando nuevos conocimientos en diversos contextos.

En este estudio las sesiones de aprendizaje que se aplicaron son novedosas con
estrategias interactivas con manejo de diversos entornos virtuales como los
instrumentos de comunicacion, los equipos de gestion de archivos, los que son
herramientas de educacion de contenidos. Por otro lado, las herramientas de
publicacion de contenidos todos estos para lograr que los estudiantes desarrollen
actividades de las competencias matematicas.

1.5. Variable de investigacion

V(x) Entornos virtuales en la ensefianza aprendizaje
V(y) Logro de competencias matematicas

1.6. Hipdtesis

El uso de entornos virtuales mejora, influyendo significativamente en el logro de
competencias matematicas en el Centro Educativo Secundario Sebastian Barranca
del distrito de Santiago-Ica, 2021.

15



CAPITULO II: DESARROLLO TEMATICO
2.1 Marco Tedrico

2.1.1. Entornos virtuales

2.1.1.1. Definicion de entornos virtuales

Se entiende como el ambiente educativo que se encuentra en el internet,
constituido por una sucesién de instrumentos tecnoldgicos que acceden a

interactuar de manera didactica. (Salinas, 2011)

Es un ambito que se encuentra en la web, internet o en la red para realizar
actividades educativas o recreativas diversas. Asimismo, se localizan en el sitio web
como herramientas de busquedas de datos para ser utilizado por los maestros, los
recursos pedagogicos y consejos en el campo de la educacion para enviar

informacidn y herramientas de acuerdo con clases especificas.

Segun Escudero (2018), Existe el ambiente en que las tecnologias
innovadoras, puesto que: los sistemas satelitales, web, multimedia y la TV
participativa y mas, fueron potencializado sobrepasando el medio académico
acostumbrado que beneficia al conocimiento y a la apropiacion de contenidos,

estilos y procedimientos pedagdgicos comunicacionales.

El uso de la tecnologia ha abierto el camino para que las herramientas TIC

se apliquen entre docentes y estudiantes, donde los estudiantes identifiquen,
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modifiquen y optimicen nuevas estrategias de aprendizaje en la practica social, no
solo con comparieros de la misma escuela, sino también con otros estudiantes de

diferentes escuelas.

Es un ambiente digital en donde coinciden los profesores y alumnos
mediante de distintos medios de comunicacidn sincrona y asincrona, con distintas
experiencias, cultura, saberes, interés y valor, pero que coinciden en la construccion
y reconstruccion de saberes, sistematizados didacticamente mediante un sistema de
administracion del aprendizaje (plataforma en ambiente web) para que adquieran

es0s conocimientos los estudiantes a distancia (Roquet, 2008)

Las escuelas interactivas utilizan herramientas para realizar su trabajo y
evaluaciones. Comunidades virtuales de aprendizaje, brindando a maestros y
alumnos espacios de aprendizaje activo a traves de las TIC, donde la reflexion,
cuestion y permuta de informacion generan importantes practicas y construccion de

conocimiento en entornos sociales virtuales.

Segun Medina (2016) se refiere al ambiente en que todos los alumnos tienen
la misma eventualidad de participar, asi como profesores, investigadores e
individuos interesados, ya que otorga la posibilidad de poder investigar, extender
los conocimientos y comunicarse. Dado que es un ambiente de aprendizaje
participativo, este se encuentra en renovacion continta, ya que cada individuo que
interviene en ello aporta contenido, asi mismo, aprender en el proceso de
interaccion con distintos sujetos. Para Hiraldo (2013) se refiere al grupo de medios
de interrelacion sincronica y asincronica, en que se realiza el procedimiento de

ensefianza y aprendizaje, mediante un método de gestion de aprendizaje.
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Espacio digital en donde todos los participantes pueden aportar libremente
con sus ideas, comentarios, criticas constructivas, creatividad y mas. En donde se
desarrolla un aprendizaje dinamico, innovador, entretenido y con un logro de
aprendizaje significativo y eficiente. Asimismo, EVA es un espacio social técnico
que plantea metas de formacién, objetivos y aprendizajes a alcanzar, de igual
manera las metas a alcanzar se obtienen a través de un procedimiento que se realiza
en la web, que manifiesta a las necesidades y demandas de quienes las utilizan

(usuarios).

2.1.1.2. Importancia de los entornos virtuales
Segun Escudero (2018) se logran valorar en tres razones que reaniman la

importancia del uso de entornos virtuales en el aprendizaje:

- Para adecuar la ensefianza al contexto socio-cultural contemporaneo, la
comunidad de la informacion, y al perfil de los receptores, los innatos
digitales; la tecnologia presente es raro ubicuo e invariable en la
actualidad, los centros educativos no pueden desconocer esta realidad, si
su meta es educar infantes y jovenes que tengan la capacidad de poder

integrarse a esta comunidad.

Por otro lado, la integracion curricular de EVA admite servir una
ensefianza mas préxima o en sintonia con los perfiles sociocognitivos y
tecnologicos de los estudiantes, quienes son “nativos digitales” que han
avanzado maneras de pensar e interaccionar disimiles a las de

generaciones anteriores. Los maestros pueden comunicarse con los
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estudiantes utilizando materiales tecnoldgicos y frases con los que estan

familiarizados.

Para coadyuvar a la alfabetizacién digital, necesario para el ingreso a la
cultura del siglo XXI; La alfabetizacion virtual es una capacidad
importante para la vida en esta actualidad. Esta alfabetizacion imparte
saberes y la utilizacion instrumental de los aplicativos informaticos

basicos y de los servicios que brinda la web.

Actualmente, el concepto de alfabetizacion se ha redefinido, alejandose
de la lectura y escritura de textos impresos y hacia la idea de
alfabetizacion multiple, en la que el aprendizaje esta vinculado a la
expresion e intercambio de informacidn en diferentes formas y lenguajes.
Asimismo, forma el conocimiento y la rutina en el uso de materiales en

las aplicaciones y servicios informaticos basicos que proporciona la web.

Para fomentar la innovacién curricular; La definicion de innovacién
curricular no sélo se refiere o se entiende por modificacion, cambio o de
realizar algo nunca visto. Se comprende como un procedimiento de
cambio que es programado, lo cual justifica en la teoria y en las
reflexiones, y que se dirige en la mejoria de la ensefianza y el aprendizaje.
La tecnologia de por si es de gran importancia en nuestros quehaceres
diarios, se han convertido en un componente indispensable de la vida,
por otro lado, tiene la misma importancia y gran impacto positivo en la
educacion, en donde se puede utilizar estos recursos en beneficio de los
estudiantes para que puedan lograr alcanzar los aprendizajes esperados.

En este caso, los entornos virtuales son de gran utilidad para los alumnos

19



porque les permiten que se puedan desenvolverse eficazmente dentro de
la plataforma virtual, donde logran desarrollar su aprendizaje, su
creatividad, aprenden de manera dinamica, pueden acceder a una gran
cantidad de informacion que les sirve para sus actividades de escuela.
2.1.1.3. Dimensiones de los entornos virtuales
Segun Concha (2018) son las siguientes:
- Uso de herramientas de comunicacion: son las que usan las TIC como via para
progresar las habilidades del dialogo, debate, interaccion y comunicacion y sobre
todo, de informacion.
En el entorno de ensefianza y aprendizaje, los materiales de comunicacion juegan
un rol principal, cambiando en total la vision de la ensefianza, y se estd moviendo
un distinto ejemplo de aprendizaje. Los materiales de comunicacion no solo nos
ayudan a comunicarnos con los demas, sino que siempre nos admiten cooperar
contenido multimedia, doctrinas u opiniones sin las barreras de la distancia.
- Uso de equipos de gestion de archivos: documental se pueden definir como
aquellos productos y aplicativos informaticos que posibilitan digitalizar, guardar y
recuperar archivos de forma automatica y eficiente.
Por lo tanto, se habla de cambiar la tramitacibn manual de documentos
(normalmente en papel) a una gestion electronica y automatizada, ahorrando tiempo
y dinero a las empresas. Aunque no hay muchas empresas con sistemas de gestion
documental en este momento, podemos estar seguros de que es l6gico pensar que

este campo crecera.
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- Uso de equipos de edicion de contenidos: Su uso para crear, disefiar, administrar
y publicar contenido virtual en distintos formatos han transformado al CMS en un
instrumento importante para todos los editores.

A través de estos aplicativos, se cubre la necesidad respecto al aumento de la
demanda de los contenidos digitales y se aplican con gran eficiencia las distintas
estrategias de Content Marketing que el editor desarrolle. Entre ello estan los mas
relevantes: WordPress y Medium.

- Uso de herramientas de publicacion de contenidos: son aquellas donde podemos
publicar contenido entre ellas las que destacan son las redes sociales tener presencia
en la red social posibilita que una marca logre iniciar una interaccion con las
personas de manera muy cercana, también de demostrar los productos o servicios.
Pero, aunque disponga de muchas ventajas, diversas compafiias no tienen la
capacidad de gestionar adecuadamente las redes sociales ya que no tienen un area
de content marketing o por el tiempo o0 gastos que requiere.

Por ello, es un gran desafio al momento de la creacion de contenido para la mayoria
de las empresas. Las empresas mas pequefias pueden aprender mucho de las
corporaciones multinacionales que han ejecutado practicas y formulas exitosas

relacionadas con el contenido.

2.1.1.4. Caracteristicas en los entornos virtuales

Palomino (2019, p.34), en relacion a los entornos virtuales, se debe
proyectar a la escuela del futuro como un espacio accesible a la intercomunicacion

y la conectividad total segun las siguientes caracteristicas:
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- Aprendizaje de intercambio maestro-estudiante; con la habilidad que

debe tener una contestacion a tiempo.
- Movilidad; Los saberes se expanden perfectamente.
- Conectividad; la educacion se atiende a través de distintos medios.
- Mundializacion; el aula digital, sélo se encuentra en la internet.

- Descentralizacion; la tecnologia de los saberes llegara a distintos lugares

0 ambientes.

- Integracion; los requerimientos comunicativos querran  mas
interdependencia curricular en los métodos educativos y conjuntos de

aceptadores.

- Flexibilidad; la rigidez del sistema formal de la educacién, estard
gradualmente desplazada por los experimentos e innovacion de la
educacion continua.

Por lo anterior mencionado, a través de las diversas caracteristicas
fundamentales definen a EVA como un entorno electrdnico, en lugar de
una sustancia fisica, creada y construida por tecnologia digital. Esta
alojado en una red y se logra permitir a su contenido de forma remota
mediante ciertas variedades de aparatos electrénicos con enlace a
internet. Las aplicaciones o programas informaticos que lo preparan dan

apoyo a las acciones ilustrativas de maestros y alumnos

Por otro lado, segun Dillenburg (como se cité en Ticona, 2017), los entornos
virtuales se encuentran comprendidos por una serie de caracteristicas, como que es

un ambiente social, un marco para la interaccion, brinda una representacion
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detallada yendo mas alla de que sea una interfaz textual aplica un efecto en la actitud
de los clientes. Posibilita que los alumnados generen su produccion de informacion,
teniendo asi una experiencia mas amplia en el aprendizaje individual y finalmente

integra maltiples herramientas.

Respecto de los ambientes virtuales en la educacién, son de gran beneficio
en el transcurso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos, posibilita que ellos se
desenvuelvan libremente y asi sean mas creativos en la elaboracion de sus
actividades dejadas por el maestro. De tal manera, que los alumnos puedan crecer

en su creatividad y habilidades con el apoyo de estos ambientes virtuales.

2.1.1.5. Enfoque tedrico de los entornos virtuales

Palomino (2019), pone en manifiesto que existen teorias relacionadas a esta
variable, puesto que es el caso del constructivismo, que se fundamenta en el rol
activo del sujeto simboliza el protagonista de su aprendizaje y el constructor del
significado del contexto especifico, esta intimamente relacionado con la interaccion
social y puede resolver los problemas en su entorno real. El entorno virtual esta
completamente relacionado con el aprendizaje y los cambios experimentados en los
estilos de aprendizaje. Por otro lado, se hace presente el conectivismo; Es entender
el aprendizaje reciente en el universo digital es la relacion simbiética del
constructivismo, el cognitivismo y la pedagogia. El conectivismo se entiende como
un sistema de red que se interconecta los paquetes de la informacion precisos y
profesionales, lo que nos permite extender nuestros saberes; una red real tiene al

menos dos componentes: nodos y conectores.
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Por lo anterior, el autor argumenta que este enfoque tedrico contiene dos
ideas estrechamente relacionadas que deben enfatizarse. Por un lado, las TIC se
consideran herramientas psicologicas potenciales; por otra parte, las TIC tienen un
gran potencial para cambiar la practica educativa. En ambos casos, el potencial de
las TIC, que en dltima instancia puede o no realizarse, depende de su uso efectivo
por parte de docentes y estudiantes, o, mas en general, principiantes y empleados

formativos.

2.1.2. Logro de competencias matematicas
2.1.2.1. Definicién logro de competencias matematicas

Tobon, et al. (2013) conceptualiza las competencias desde la perspectiva
pedagodgica como las acciones que hacen de manera integral con la finalidad de
reconocer, sustentar y dar solucién a las problemaéticas evidenciando nivel id6neo,
ético y modificando el saber ser, el saber hacer y el saber conocer. La competencia
como habilidad que tiene una persona para proceder seriamente al resolver
problemas o satisfacer necesidades complejas, utilizando de manera flexible y
creativa sus saberes y capacidades o instrumentos, también de sus emociones,

valores y actitudes. (MINEDU, 2015).

Las habilidades son inherentes a una persona, y tiene la capacidad
relacionada de combinarlas y ejecutar acciones de acuerdo con los objetivos
determinados. Consecuentemente, la coherencia entre la meta y la accion para llevar

a cabo esa meta en el tiempo apropiado es lo que hace a la persona competente.

Segun Martinez (2011) Sustent6 que la competencia matematica:
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La capacidad para usar y vincular los nimeros, sus operaciones basicas, los
signos y las maneras de expresion y razonamiento matematico, asi como
para crear e descifrar diferentes clases de informacién, como para extender
el saber respecto a las caracteristicas cuantitativas y espaciales de la
realidad, y para dar solucion a las problematicas vinculadas con la vida

diaria y con la vida laboral. (p. 28)

De igual manera, esta habilidad que una persona debe combinar es un
conjunto de competencias para actuar de manera apropiada y ética en una
situacion dada para alcanzar un proyecto particular. A fin de que, esta
directamente relacionado con el conocimiento y requiere una composicion
de variadas competencias cognoscitivas, afectuosas, actitudinales y

procedimentales para permitirle lograr resultados seguros.

En cuanto a las competencias matematicas; Rico y Lupiafiez (2008) refiere

que es un trabajo efectivo y espontaneo realizado por un individuo en diversos

habitos, usando instrumentos matematicos como el fundamento y la comunicacion.

El desarrollo de competencias tiene como objetivo ampliar la creatividad en

los alumnos, estimular su potencial para afrontar las diferentes situaciones de su

entorno, ser capaces de acomodarse a las permutaciones sociales, cientificos e

intelectuales e instruirse a vivir en concordia.

2.1.2.2. Importancia de las competencias matematicas

Segun Olivares (2019) A lo duradero de la carrera de educacion basica, el

progreso en las capacidades del plan de estudios nacional accede a los estudiantes

alcanzar el nivel de estudiantes graduados. Estas habilidades se desarrollan de
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manera interrelacionada, sincronizada y continua en la secuencia de la experiencia

educativa a lo largo de la vida del ser humano.

A lo largo de los afios, las matematicas han tenido gran importancia en el
transcurso de nuestras vidas, desde pequefios hasta adultos. Las competencias
matematicas nos permiten desarrollar nuestra ldgica, desarrollar nuestra
inteligencia, de tal forma que esto nos ayude a poder resolver conflictos que se nos

puedan aparecer en cualquier momento de nuestra vida.

2.1.2.3. Dimensiones de las competencias matematicas
De acuerdo a lo determinado por el Ministerio de Educacion (MINEDU,
2016), se considera cuatro competencias matematicas, las cuales son las

dimensiones para esta investigacion:

- Resuelve problemas de cantidad: Se basa en que el alumno realice salida
a los problemas o sugiera diferentes problemas que les permita edificar y
entender las generalidades de numero, de sistemas numéricos, sus
operaciones y caracteristicas. También, afianzar la definicion a estos
saberes en el momento y utilizarlos para simbolizar o crear los vinculos
entre sus datos y estandares. Incluye asimismo discernir si la resolucion
en que se busca requiere darse como un célculo definido y hacia esto

escoge métodos, procesos, unidades de medida y distintos materiales.

- Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; Se describe
cuando los alumnos alcance caracterizar igualdades y generalizarlas
regularmente y la modificacion de una magnitud sobre otra, mediante las

condiciones generales que le posibiliten ubicar valores que se
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desconocen, definir restricciones y realizar predicciones respecto a la
actuacion de un fendmeno. Para esto se sugiere igualdad, desigualdades
y acciones, y emplea métodos, procesos y propiedades para lograr

resolver, graficarlas 0 manejar las expresiones de signos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion; Se refiere a
cuando el alumno se guia y detalla su punto de vista y el desplazamiento
de las cosas y de si mismo en el ambiente, viendo, entendiendo y
vinculando los aspectos de las cosas con formas geométricas

bidimensionales y tridimensionales.

Esto significa realizan mediciones directas o indirectas de superficies,
perimetros, volimenes y capacidades de cuerpos, y buscas edificar
representaciones de formas geométricas para bosquejar cuerpos, planos
y modelos, empleando materiales, tacticas y formas de construccion y
mediciones. Asimismo, describe trayectos y recorridos empleando un

sistema de referencia y expresion geométrica.

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre; Se basa a que
el estudiante examine informacion respecto a un contenido que le interesa
0 momentos aleatorios, que le admita realizar su propia decision,
construir predicciones coherentes y terminaciones argumentadas en la

busqueda desarrollada.

Para hacer esto, los estudiantes representan, organizan y recolectan datos

que brindan informacion para la investigacion, definicion y deduccion
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del proceder determinista o0 estocastico de situaciones medidas

empleando estadistica y probabilidad.

2.1.2.4. Enfoque logro de competencias matematicas

MINEDU (2016), manifiesta que, el marco tedrico y metodoldgico para
encarrilar la docencia constituye el método que se interesa por resolver problemas.
Este método se constituye en tres fuentes: ensefianza de la teoria de situaciones,
educacion de la matematica real y método de resolucién de problemas. De tal forma,
que las situaciones tienen que comprenderse como eventos relevantes, y la solucion
de los problemas que aparecen en los eventos posibilitan que aparezcan las ideas
matematicas. Estos problemas aparecen en ambientes determinados como espacios
de vida y experiencias culturales y sociales, y podrian ser matematicos y no
matematicos. A parte, se comprende por la resolucion de problemas a la solucion
de conflictos, complicaciones u impedimentos que su estrategia o solucién no se
conocen previamente, y el procedimiento de resolucion y sistematizacion del saber

matematico.

Por ello, el progreso de dichas capacidades Ilegd al punto en que el profesor
alienta intencionalmente a los estudiantes: vincular situaciones con expresiones
matematicas, progresar gradualmente su comprensién, determinar vinculos entre si,
usar materiales matematicos, métodos heuristicos, metacognicion o estrategias de

autocontrol, manifestar, detallar, evidenciar o probar definiciones o teorias.

28



2.2 Casuistica de investigacion

Los estudiantes del centro educativo del distrito de Santiago, tienen dificultades
para desarrollar diferentes entornos virtuales actuales que van surgiendo por el
desconocimiento del manejo de los recursos tecnoldgicos, materiales didacticos,
medios virtuales y la falta de implementacidn de nuevas estrategias de aprendizajes
del area de matematica.
De tal forma, los contextos formales, informales que constituyen nuestra ecologia
de aprendizaje se ha interesado, durante este tiempo, en el ambiente digital,
esquivando de forma forzada los entornos presenciales, al realizarse una migracion
abrupta que ha puesto empefio para lograr integrar los sistemas tecnoldgicos con
los culturales y sociales.
Por ende, en este tiempo mas gque hunca se requiere mantener esta vista integradora
que vele las caracteristicas tecnoldgicas cerca de los pedagdgicos y sociales de los
aprendizajes.
Para estos aspectos que se ha suscitado a raiz de la pandemia, donde los docentes y
estudiantes han tenido que realizar las actividades en las sesiones de aprendizaje
mediante los entornos virtuales.
Respecto a su nivel de profundidad concierne al nivel aclarativo, Segin Hernandez
& Mendoza (2018), Los estudios donde se plantea como finalidad determinar las

causas de los acontecimientos, probleméticas o fendmenos que se investigan.

Enfoque: El enfoque en esta investigacion es cuantitativo es decir se basa en la

medicion numérica del comportamiento de las variables con tendencia a la

aplicacion pre experimental.
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Disefio
El boceto en este trabajo de investigacion es el Pre Experimental con evaluacion
Pre test y Post test.

El esquema tomado del libro de Hernandez & Mendoza (2018).

Secuencia temporal
-
o

Gl :Grupo Muestra

M : Preprueba
X : Tratamiento

M : Posprueba

Poblacion

Quedd constituida en 70 alumnos del tercer grado del centro educativo Sebastian
Barranca del distrito de Santiago region Ica en el 2021.

Los estudiantes pertenecientes al tercero “A” son 28. Los estudiantes del tercero
“B” son 14 y los que pertenecen al tercero “C” son 28.

La muestra

Quedo constituida por 28 alumnos del tercer grado del centro educativo Sebastian
Barranca del distrito de Santiago region Ica en el 2021,

Los estudiantes pertenecientes al tercero “tercero “C”. Los estudiantes han sido
designados a través del muestreo no probabilistico.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Como técnica de recoleccion de datos y se ha utilizado la observacion en funcion a
indicadores previamente establecidos en una ficha de evaluacion o valoracion de

competencias de logro en el area de matematica.
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De la misma forma, se emplea una ficha de valoracion de competencias en el area
de matematica que esta constituido por 16 items cuyas opciones de respuesta son
bueno 3 puntos, regular 2 puntos y deficiente 1 punto.

Técnica para procesar de datos

Las técnicas para el procesamiento de datos se han basado fundamentalmente en la
estadistica descriptiva e inferencial en tal sentido se han elaborado las tablas y
figuras necesarias que permitan presentar los resultados respecto al logro de
competencias matematicas en los estudiantes como efecto de la aplicacion de
entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje se ha tomado en cuenta la recoleccién

de datos tabulacion analisis e interpretacion y formulacidn de conclusiones

2.3 Presentacion y Discusion de Resultados

2.3.1 Presentaciéon de Resultados

Tabla 1

Competencias del area de matematicas

VD: Competencias del area de

o Pre-Test Post-Test
matematicas

Categorias f(i) h(i)% f(i) h(i)%

Deficiente [16-27> 4 14% 0 0%
Regular [27-38> 23 82% 4 14%
Bueno [38-48] 1 4% 24 86%
Total 28 100% 28 100%

Media aritmética 31.18 41.96

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en la
competencia del area de matematicas.
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Figura 1
Competencia del area de matematicas
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Nota. El grafico representa los resultados son mejores en el post test en la
competencia del area de matematicas en los niveles de deficiente, regular, bueno.

Analizando:

En la tabla 1 Podemos observar que los efectos pre test el 14% de los
alumnos que presentan una deficiencia, el 82% un nivel regular y en 4% un
nivel bueno. Como resultados en el post test, los alumnos presentaron un

14% en el nivel regular y un 86% en el nivel bueno.

Estos efectos muestran que luego del post test los resultados fueron
favorables para incrementar el nivel de las competencias del area de

matematicas a los estudiantes pertenecientes a la muestra del estudio.
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Tabla 2

Competencia “Resuelve problemas de cantidad”

D1: COMPETENCIA

"RESUELVE PROBLEMAS PRE-TEST POST-TEST
DE CANTIDAD"

Categorias f(i) h(i)% (i) h(i)%

Deficiente [4-7> 6 21% 0 0%
Regular [7- 10> 20 71% 5 18%
Bueno [10- 12] 2 7% 23 82%
TOTAL 28 100% 28 100%

Media aritmética 7.93 10.50

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Figura 2

Competencia “Resuelve problemas de cantidad”
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Nota: El grafico representa los resultados son mejores en el post test en la
Competencia “Resuelve problemas de cantidad” en los niveles de deficiente,
regular, bueno.

Analizando:
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En la tabla 2 podemos observar que los efectos pre test el 21% de los
alumnos presentan una deficiencia, el 71% un nivel regular y en 7% un nivel
bueno. Como resultados del post test, los estudiantes presentaron un 18% en

el nivel regular y un 82% en el nivel bueno.

Estos efectos muestran que luego del post test los resultados fueron

favorables para elevar el nivel de la competencia “resuelve problemas

de cantidad” en los alumnos pertenecientes a la muestra del estudio.

Tabla 3

Competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios”

D2: COMPETENCIA
"RESUELVE PROBLEMAS DE

REGULARIDAD, PRE-TEST POST-TEST
EQUIVALENCIA'Y CAMBIOS"
Categorias f(i) h(i)% f(i) h(i)%
Deficiente [4- 7> 5 18% 0 0%
Regular [7- 10> 22 79% 7 25%
Bueno [10-12] 1 4% 21 75%
TOTAL 28 100% 28 100%
Media aritmética 7.82 10.29

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en la
competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios” .
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Figura 3

Competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios”
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Nota: El grafico representa los resultados son mejores en el post test en la
Competencia “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios”
en los niveles de deficiente, regular, bueno.

Analizando:

En la tabla 3 podemos observar que los efectos pre test el 18% de los
alumnos presentan una deficiencia, el 79% un nivel regular y en 4% un nivel
bueno. Como resultados del post test, los estudiantes presentaron un 25% en

el nivel regular y un 75% en el nivel bueno.

Estos efectos muestran que luego del post test los resultados fueron
favorables para incrementar el nivel de la competencia “Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambios” en los alumnos pertenecientes a la

muestra del estudio.
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Tabla 4

Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”

D3: COMPETENCIA "RESUELVE

PROBLEMAS DE FORMA, PRE-TEST POST-TEST
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION"

Categorias f(i) h(i)% f(i) h(i)%

Deficiente [4-7 > 8 29% 0 0%
Regular [7-10 > 19 68% 7 25%
Bueno [10-12] 1 4% 21 75%
TOTAL 28 100% 28 100%

Media aritmética 7.50 10.21

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en la
competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”

Figura 4

Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”
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Nota: El grafico representa los resultados son mejores en el post test en la
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién” en los
niveles de deficiente, regular, bueno.

Analizando:
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En la tabla 4 podemos observar que los efectos pre test el 29% de los
alumnos presentan una deficiencia, el 68% un nivel regular y en 4% un nivel
bueno. Como resultados del post test, los estudiantes presentaron un 25% en

el nivel regular y un 75% en el nivel bueno.

Estos efectos muestran que luego del post test los resultados fueron
favorables para incrementar el nivel de la competencia “Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacién” en los estudiantes pertenecientes a la

muestra del estudio.

Tabla s

Competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”

D4: COMPETENCIA "RESUELVE

PROBLEMAS DE GESTION DE PRE-TEST POST-TEST
DATOS E INCERTIDUMBRE"
Categorias f(i) h(i)% f(i) h(i)%
Deficiente [4- 7> 6 21% 0 0%
Regular [7- 10> 21 75% 6 21%
Bueno [10- 12] 1 4% 22 79%
TOTAL 28 100% 28 100%
Media aritmética 7.93 10.61

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en la
competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”
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Figura 5

Competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”
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Nota: El grafico representa los resultados son mejores en el post test en la
Competencia “Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre” en los
niveles de deficiente, regular, bueno.

Analizando:
En la tabla 5 podemos observar que los efectos pre test el 21% de los

alumnos presentan una deficiencia, el 75% un nivel regular y en 4% un nivel
bueno. Como efecto del post test, los estudiantes presentaron un 21% en el

nivel regular y un 79% en el nivel bueno.

Estos efectos muestran que luego del post test los resultados fueron
favorables para ampliar el nivel de la competencia “Resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre” en los alumnos pertenecientes a la muestra

del estudio.
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Tabla 6

Logro de Competencias matematica

] . Prueba pre test Prueba post test Disimilitud
Dimensiones
PROM h() Q@) PROM h() Qi f@) h()
D1. competencia
resuelve 793 66% Regular 1050 87% Bueno 257 21%
problemas de
cantidad"
D2: competencia
"resuelve
problemas -~ de ;o) g5os Regular 1029 86% Bueno 246 21%
regularidad,
equivalencia y
cambios”
D3: competencia
"resuelve
problemas de 750 63% Regular 1021 86% Bueno 271 23%
forma, movimiento
y localizacion™
D4: competencia
"resuelve
problemas de 7.93 66% Regular 1061 88% Bueno 2.68 22%
gestion de datos e
incertidumbre”
Logro de
Competencias 31.18 65% Regular 41.61 87% Bueno 1043 22%
matematica

Nota. Esta tabla muestra como cambia los resultados del pre test al post test en las

diferentes competencias
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Figura 6

Logro de Competencias matematica”
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Nota: EIl grafico representa los resultados son mejores en el post test en las
diferentes competencias.

En la tabla 6 se observa a los alumnos del grupo experimental en el post test
perfeccionaron en un 22% el logro de Competencias matematica y en relacion a sus
dimensiones competencia "resuelve problemas de cantidad", competencia "resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambios”, competencia "resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion”, competencia "resuelve problemas
de gestion de datos e incertidumbre” perfeccionaron en un 21%,21% y 23%, 22%

respectivamente.
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Comprobando la hipoétesis general
Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mejoran significativamente el
logro de competencias matematicas de un centro educativo secundario del distrito

de Santiago-Ica, 2021

Hipotesis estadisticas

Ho:Up=0 wu, —u; =0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es igual
a cero.

Hi:up >0  u, —u; >0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
mayor que cero.

Nivel de aprobacion a=0.05

Estadistico de prueba (T caiculado)

Féormula Datos Sustituimos datos en la férmula
Dvn D =10.43 _ 10,43 xv28
tc=S S —390 te = 3,90
P D=2 10,43 %5,29
n =28 fe="390
- 55,1747
€7 3,90

T caicutado = 14,15

Valor tabular o zona critica
te=ta(n-1)

t=to.05(28-1)

tt=t0.0s(27) — TTabulando = 1.70
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Zona de desestimacion

enlaHo
Zona de aprobacion /
enlaHo T.=14,15
1}
tt=1.70

e Determinacion: Se desestima HO, solo si, tc > tt

Se ha alcanzado un Tecaiculado = 14.15 €s mayor que Ttabulado = 1.70 al 5%. Siendo asi
se desestima la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, esto aspira indicar que
existe un incremento en el logro de competencias matematicas de un centro

educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021.

Demostrando la hipdtesis fijada 1
Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mejoran significativamente el
logro de la dimension resuelve problemas de cantidad de un centro educativo
secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021
Hipotesis estadisticas
Hy:up =0 u,—u; =0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
igual a cero.
H;:up >0 u, —u; >0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es mayor
que cero.

e Nivel de aprobacion  a=0.05

e Estadistico de prueba (T calculado)

Férmula Datos Sustituimos datos en la formula
DVn D =257 . 2,57 x /28
c= ¢ 157
S — )
> Sp =157  257%529
n =28 te=—"757
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. _136
€ 1,57
TCalculado = 8' 65

e Valor tabular o zona critica
t=ta(n-1)

t=to.05(28-1)

tt:t0.05(27) — TTabulando = 1.70

Zona de desestimacion
enlaHp
Zona de
aprobacién en la /
T.=8,65

Ho

= t=1.70

e Determinacion: Se desestima HO, solo si, tc > tr
Se ha alcanzado un Tecaiculado = 8.65 €s mayor que Ttabulado = 1.70 al 5%. Siendo asi
se desestima la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, esto aspira indicar que
existe un incremento en el logro de la dimension resuelve problemas de cantidad de
un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021

Demostrando la hipétesis fijada 2

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mejoran significativamente el
logro de la dimensidn resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio de
un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021

Hipaotesis estadisticas

Hy:up =0 u, —u; =0 La disimilitud en relacion de la Post y Pre Test es

igual a cero.
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Hi:up >0 u,—u; >0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
mayor que cero.
Nivel de aprobacion  a=0.05

Estadistico de prueba (T caicutado)

Férmula Datos Sustituimos datos en la formula
DVn D =246 2,46 » V28
te="g Sy = 1’45 =145
P D= 2,46 %5,29
n =28 T T4
. _1301
€7 1,45

T caicutado = 8,98
Valor tabular o zona critica

t=ta(n-1)

ti=to.05(28-1)

tt=t0.0s(27) — TTabulando = 1.70

Zona de desestimacion
enlaHp
Zona de
aprobacién en la /
T.=8,98

Ho

1]
= 1.70

Determinacion: Se desestima HO, sélo si, tc > tr

Se ha alcanzado un Tecaiculado = 8.98 €s mayor que Ttabulado = 1.70 al 5%. Siendo asi
se desestima la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, esto aspira indicar que
existe un incremento en el logro de la dimensidon resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de un centro educativo secundario del distrito de Santiago-

Ica, 2021
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Demostrando la hipétesis fijada 3

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mejoran significativamente el
logro de la dimensidn resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién de

un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021

Hipotesis estadisticas

Hy:up =0 u,—u; =0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
igual a cero.

Hi:up >0  u, —u; >0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
mayor que cero.

Nivel de aprobacion a=0.05

Estadistico de prueba (T calculado)

Férmula Datos Sustituimos datos en la formula
Dvn D=271 2,71+ V28
¢ = ' te="130
SD SD = 1,30 . 2,71 * 5'29
n =28 €T 1,30
1434
€ 1,30

T caicutado = 11,04
Valor tabular o zona critica

te=ta(n-1)

ti=to.05(28-1)

tt=t0.0s(27) - TTabulando = 1.70
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Zona de desestimacion
en la Ho

'/Tc=11,04

tt=1.70

Zona de
aprobacién en la
Ho

a

e Decision: Se desestima HO, solo si, tc > tr
Se ha alcanzado un Tcaiculado = 11,04 es mayor que Ttabulado = 1,70 al 5%. Siendo asi
se desestima la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna, esto aspira indicar que
existe un incremento en el logro de la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion de un centro educativo secundario del distrito de
Santiago-Ica, 2021

Demostrando la hipdtesis fijado 4

Los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mejoran significativamente el
logro de la dimension resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre de
un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021
Hipotesis estadisticas
Hy:up =0 u,—u; =0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
igual a cero.
Hi:up >0 u,—u; >0 Ladisimilitud en relacion de la Post y Pre Test es
mayor que cero.

e Nivel de aprobacion o =0.05

e Estadistico de prueba (T caiculado)

Férmula Datos Sustituimos datos en la férmula
D = 2,68 f - 2,68 x /28
€ 1,36
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Dvn Sp =136 _ 2,68%5,29

t. = te =
S =28 1,36
? . 14,18

t
¢ 1,36
T caicutado = 10,40

e Valor tabular o zona critica
t=ta(n-1)

ti=to.05(28-1)

tt:t0.05(27) — TTabulando = 1.70

Zona de desestimacion

enlaHp
Zona de aprobacién
enlaHp /
T.=10,40
L1
tt=1.70

e Determinacion: Se desestima HO, solo si, tc > tr
Se ha alcanzado un Tcalculado = 10.40 es mayor que Ttabulado = 1,70 al 5%. Siendo asi
se desestima la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna esto aspira indicar que
existe un incremento en el logro de la dimensién resuelve problemas de gestién de
datos e incertidumbre de un centro educativo secundario del distrito de Santiago-
Ica, 2021

2.3.2 Discusién de Resultados

En relacién a los efectos observados se comprobO que existe una mejora
significativa en la competencia del area de matematicas en alumnos de secundaria
de un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica, 2021, en un 22%;
estos resultados coinciden con Estefanero (2019) en su tesis “Las TIC y el logro de

aprendizaje del area de matematica en la L.E.S. Libertador “Simoén Bolivar”.
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Usicayos. Carabaya. 2018, en donde se comprob6 que hay relacion directa entre la
aplicacion de las TIC y los logros de aprendizaje de matematica, el valor de “Rho
de Spearman” fue de 0,385. Estos resultados se asemejan a los de Oyola (2021) en
su trabajo de competencias en entornos virtuales y aprendizaje del area de
matematica en alumnos del nivel secundaria distrito Los Aquijes, Ica. En donde
los efectos hallados en el estudio establecieron que hay relacion directa y positiva
entre las variables a través del coeficiente de correlacion de Rho Spearman de
0,715.

Estos hallazgos tienen respaldo en lo indicado por Medina (2016) quién define
como espacio participativo, en donde logran intervenir los alumnados, profesores,
investigadores e individuos que muestran interés, ya que otorga la posibilidad de
poder investigar, extender saberes y comunicarse, el cual se encuentra en un cambio
continuo ya que cada individuo que participa aporta temas y ademas aprende al
encontrarse interactuando con distintos sujetos. Mientras que para Hiraldo (2013)
es un grupo de vias de interrelacién sincronica y asincronica, en donde se realiza el
procedimiento de ensefianza-aprendizaje, mediante un sistema de gestion del

aprendizaje.

Por otro lado (Salinas, 2011) Define el entorno virtual de aprendizaje como un lugar
educativo lo cual se encuentra en el internet, el cual estd conformado por una serie

de instrumentos informaticos que hacen posible que haya interacciones didacticas.
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CAPITULO I1l: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.1 Conclusiones

PRIMERA: Se ha alcanzado en determinar que los entornos virtuales de ensefianza
aprendizaje perfecciona un 21% en el logro de la dimensidn resuelve problemas de
cantidad de un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica
SEGUNDA: Acorde a los frutos obtenidos en el reciente estudio se logro que los
entornos virtuales de ensefianza aprendizaje perfecciona un 21% el logro de la
dimensidn resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio de un centro
educativo secundario del distrito de Santiago-Ica

TERCERA: Acorde a los resultados se ha logrado establecer que los entornos
virtuales de ensefianza aprendizaje perfecciona un 23% en el logro de la dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion de un centro educativo
secundario del distrito de Santiago-Ica

CUARTA: Acorde a los efectos encontrados en el actual estudio de investigacién
se logré que los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje mejora un 22% en el
logro de la dimension resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre de

un centro educativo secundario del distrito de Santiago-Ica
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3.2 Recomendaciones

PRIMERA: Al area de gestion Pedagogica del MINEDU, buscar estrategias para
que los maestros del nivel secundaria especialmente a los maestros del area de
matematicas, tengan la iniciativa de buscar estrategias innovadoras en este contexto
mediante entornos virtuales accesibles para los estudiantes.

SEGUNDA: Al Director Regional de Educacién de Ica, gestionar cursos de
actualizacion para los maestros del area de matematicas, en lo cual pueden
desplegarse en la competencia resuelve problemas de cantidad mediante los
entornos virtuales, indagar implementos adecuados para los estudiantes de acuerdo
a sus estilos de aprendizaje.

TERCERA: Al especialista de la DREI del nivel secundaria, concientizar a los
maestros del &rea de matematicas acceder a cursos virtuales en el que se fortalezca
la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
CUARTA: Al director de la UGEL de la provincia de Ica, monitorear a los
maestros del area de matematicas, como y de qué manera estan usando los entornos
virtuales para desenvolverse en la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién, con actividades practicas, revisar las evidencias que
envian los alumnos.

QUINTA: A los padres de familia, ayudar con el seguimiento de actividades de
casa, vigilar que los estudiantes y docentes tengan la comunicacién pertinente y el
perfeccionamiento de la competencia resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre.
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