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Resumen  

La investigación titulada: Entornos virtuales de aprendizaje y logros en las 

competencias matemáticas en estudiantes de primaria; tuvo como objetivo 

general determinar la relación entre los entornos virtuales de aprendizaje y las 

competencias matemáticas, con enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y con 

diseño no experimental, descriptivo, transversal y correlacional. La población 

conformada por 250 estudiantes de primaria, la muestra de 90 estudiantes del 

4to grado de selección no probabilístico. La técnica utilizada fue la encuesta con 

su instrumento cuestionario tipo escala Likert, validado por juicio de expertos, y 

se determinó la confiabilidad mediante el coeficiente de Alfa de Cronbach.  

Los resultados acordes al objetivo general demuestran, del total de 

investigados un 75,56% presentan una condición básica en los entornos 

virtuales, un 7,78% condiciones limitadas, respecto a las competencias 

matemáticas un 41,11% presenta logros previstos, un 30% logros destacados 

mientras que solo, un 8,89% están en inicio. Los resultados respecto a la 

correlación entre los entornos virtuales y los logros de aprendizaje en 

competencias matemáticas hay una relación directa y significativa con 

coeficiente de Pearson de 0,862 con un nivel de significancia de 0,01; que es 

inferior a 0,05 (0,000<0,05) rechazándose la hipótesis nula y aceptándose la 

hipótesis alterna. 

Palabras claves: Entornos virtuales, logros de aprendizaje, competencias, 

matemática, educación primaria. 
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Abstract  

The research entitled: Virtual learning environments and achievement in 

mathematical competencies in elementary school students; Its general objective 

was to determine the relationship between virtual learning environments and 

mathematical competences, with a quantitative approach, of an applied type and 

with a non-experimental, descriptive, cross-sectional and correlational design. 

The population made up of 250 elementary school students, the sample of 90 

students from the 4th grade of non-probabilistic selection. The technique used 

was the survey with its Likert scale questionnaire instrument, validated by expert 

judgment, and the reliability was determined using Cronbach's Alpha coefficient. 

The results according to the general objective show, of the total of those 

investigated, 75.56% present a basic condition in virtual environments, 7.78% 

limited conditions, with respect to mathematical competences, 41.11% present 

expected achievements, 30 % outstanding achievements while only 8.89% are in 

the beginning. The results regarding the correlation between virtual environments 

and learning achievements in mathematical competencies, there is a direct and 

significant relationship with a Pearson coefficient of 0.862 with a significance level 

of 0.01; which is less than 0.05 (0.000 <0.05), rejecting the null hypothesis and 

accepting the alternative hypothesis. 

Keywords: Virtual environments, learning achievements, skills, 

mathematics, primary education. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

En diversos países de América Latina y el Caribe como: Ecuador, Colombia, 

Bolivia, Brasil, entre otros, la problemática que se presentó en la enseñanza 

aprendizaje  en entornos virtuales es muy preocupante por el acceso al internet 

y por no contar con los medios disponibles como lo manifiesta Rivera (2020) 

“Más del 50% de estudiantes de la educación básica en zonas urbanas y más 

del  85% de zonas rurales, no pueden acceder a estos entornos debido a que no 

cuentan con el equipamiento requerido para desarrollar la educación a distancia 

en entornos virtuales. También existe una latente preocupación con respecto al 

proceso de interacción en el progreso de las competencias matemáticas en un 

entorno virtual debido a que tanto los alumnos como los docentes no están 

habituados al manejo de tecnología como parte del proceso educativo.  

Esta problemática, se presenta también en el Perú, a raíz de los resultados 

del Programa para la Evaluación Internacional de Estudiantes (PISA, por sus 

siglas en inglés) que es implementado por la Organización para la Cooperación 

y Desarrollo Económico (OCDE). La evaluación de las competencias 

matemáticas brindó resultados preocupantes ya que los alumnos de la EBR en 

el Perú principalmente en la educación primaria presentan en inicio el 51%, en 

proceso 31,9% y satisfactorio 17% es decir que más del 50% de estudiante soló 

logro aprendizajes muy elementales respecto a lo previsto (MINEDU, 2019). 

Frente a esta problemática no se ve ajena la I. E. N ° 31540 “Santa Isabel de 

Huancayo, debido a que un 40% de estudiantes no ingresa a los entornos 

virtuales para el aprendizaje este hecho se coadyuva con la entrevista a las 

autoridades y padres de familia quienes refieren que no cuentan con el 

equipamiento y se ven limitados con la conectividad y otro grupo que comparte 

el equipo básico con varios hermanos, debido a la situación económica en la que 

viven. 

Referente a las competencias matemáticas en la evaluación realizado en el 

semestre del presenta año en la institución educativa en estudio de Huancayo 

se evidencio que más del 60% de estudiantes están en proceso y un 25% en 

inicio y solo un 15% en nivel satisfactorio. 

Por lo que se tiene como problema general:¿Cuál es la relación que existe 

entre los entornos virtuales de aprendizaje y las competencias matemáticas en 
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una institución educativa primaria pública de Huancayo?;y  como problemas 

específicos se plantean los siguientes, ¿Cuál es la relación que existe entre los 

entornos virtuales de aprendizaje y logros en la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad; resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre; 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio; resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización” en una institución educativa primaria pública de 

Huancayo? 

El estudio que se propone surge ante la necesidad dar a conocer el nivel 

alcanzado en el logro de las habilidades matemáticas de los alumnos del 4to 

grado de primaria de una Institución Educativa Publica de Huancayo en el 

marco del uso de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA). Los resultados 

permitirán elaborar conclusiones sobre la pertinencia y utilización de EVA en 

las diferentes formas de enseñanza en el curso de Matemática que imparte la 

institución educativa en estudio. 

Cabe señalar que las estrategias de educación a distancia con EVA 

seguirán siendo efectivas más allá de la etapa presencial una vez superada 

la emergencia sanitaria, por lo que es importante contar con información sobre 

su efectividad y es de vital importancia el programa propuesto en áreas 

fundamentales como las matemáticas. 

En ese sentido el trabajo en estudio pretende ser una herramienta valiosa 

para la comunidad educativa de la provincia de Huancayo ya que les 

proporcionará información fiable sobre cómo alcanzar el perfil de egreso en las 

habilidades matemáticas a través del uso de entornos virtuales de aprendizaje 

(EVA) como parte de la educación a distancia.  

A partir de esta investigación se podrán elaborar propuestas de intervención 

y mejora, que orienten a los docentes y a la comunidad educativa para incorporar 

estrategias exitosas en los E.V.A en el logro adecuado de las competencias 

matemáticas. Por lo que se plantea el objetivo general, determinar la relación 

que existe entre los entornos virtuales de aprendizaje y las competencias 

matemáticas en una Institución Educativa Primaria pública de Huancayo y como 

objetivos específicos, Establecer la relación que existe entre los entornos 

virtuales de aprendizaje y logros en la competencia resuelve problemas de 

cantidad; resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre; resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio; resuelve problemas de forma, 
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movimiento y localización” en una institución educativa primaria pública de 

Huancayo. 

Teniendo como hipótesis general, la relación que existe entre los entornos 

virtuales de aprendizaje y las competencias matemáticas en una institución 

educativa primaria pública de Huancayo es directa y significativa, Se tiene como 

hipótesis específicas, la relación que existe entre los entornos virtuales de 

aprendizaje y logros en la competencia resuelve problemas de cantidad, 

resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre; resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio; resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización es directa y significativa en una institución educativa primaria pública 

de Huancayo. 

 

II. MARCO TEÓRICO 

 

Con respecto a los estudios que trataron sobre los Entornos Virtuales de 

Aprendizaje en el ámbito nacional, se tiene a (Ticona, 2017), quien demostró en 

su investigación correlacional que los resultados sugieren el valor obtenido de p 

(sig.) es de 0,797; 0,949; 0,780 para los sujetos de estudio. Asimismo, el grupo 

experimental presentó una media de 0,716, 0,980, 0,823, y más de = 0,05 (esto 

revela la inexistencia de diferencias significativa), implicando que el uso de 

entornos virtuales (Moodle), los medios sociales y el correo electrónico mejora 

en gran medida el aprendizaje de los estudiantes. De igual manera, (Cornejo, 

2020), encontró en su investigación descriptiva correlacional que los entornos 

virtuales están asociados positivamente con el aprendizaje de las matemáticas, 

con un valor correlacional de 0,799 y un grado de significancia de 1%. , 

encontrándose una relación de 0,799 y una significación de 0,01% 

Adicionalmente, (Oyola, 2021) descubrió en su estudio correlacional la presencia 

de una asociación directa que vinculaba la competencia en el entorno virtual y 

las matemáticas. Dicha afirmación partió del resultado de la muestra paramétrica 

de Rho de Spearman, la cual obtuvo una significación de 0,715, indicando una 

fuerte relación entre ambas variables. El estudio experimental, correlacional y 

descriptivo de (Carmona, 2021) revela una correlación sustancial entre las 

capacidades empresariales y los entornos de aprendizaje virtual, con un valor p 

de 0,004 y un grado de significancia de 5%. El coeficiente Rho de Spearman de 
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0,292 mostró una correlación débilmente efectiva. Después de hacer una 

revisión bibliográfica sobre la variable Competencias Matemáticas, (Dextre, 

2020) encontró en su investigación descriptiva correlacional que la disciplina 

escolar y las competencias matemáticas estaban vinculadas por una correlación 

sustancial, cuyo coeficiente de enlace era de 0.737. Asimismo, (Mercado, 2019) 

analizó que clase de relación tenía el uso de las TIC con el desempeño del 

estudiante perteneciente al sexto ciclo de secundaria, descubrió que dichas 

tecnologías incidían de forma positiva en el alumno, mejorando su desarrollo y 

facilitando su aprendizaje.  

Con respecto al tema, se han realizado investigaciones anteriores en el 

sector mundial sobre la variable de los entornos virtuales; a continuación, se 

incluyen algunas de ellas, (Mendoza, 2019)  realizó un estudio en Colombia 

sobre el papel que cumplía el docente del curso de matemática en la educación 

universitaria virtual. Los resultados indican que los tutores ejercían una clase 

didáctica especializada dirigida a la formulación y diseño de conceptos, medios 

y mediaciones enfocadas en las TIC, así como también formas de evaluar el 

modelo virtual empleado. En cuanto al tiempo de trabajo en la modalidad virtual 

en la FESAD, se establece una prevalencia de profesores con entre uno y diez 

años de experiencia (47,62 por ciento), seguido de los que tienen entre once y 

veinte años de experiencia (33,33 por ciento), y un porcentaje menor (19,33 por 

ciento).Además (Urdiales, 2020, págs. 5-9) indica en su estudio descriptivo no 

experimental que los porcentajes de experiencia sentida en relación con las 

recomendaciones de uso de EVA. El 62,5 por ciento de los alumnos dicen tener 

una experiencia muy positiva en los entornos virtuales, mientras que el 18,8 por 

ciento y el 9;4 por ciento califican la práctica como muy excelente o buena, 

respectivamente. El 9,3% restante indica que su experiencia con las sugerencias 

fue normal o mala, lo que establece que los alumnos tuvieron un comportamiento 

favorable en torno a la utilización de un EVA durante el proceso de educación. 

Por otro lado, (Duran, 2016) evaluó el papel que cumplía la educación virtual 

universitaria en la mejora de las competencias genéricas y el aprendizaje. El 

investigador descubrió que el 50% de las competencias se encontraban en un 

estado satisfactorio siempre y cuando el docente se desarrollara en un entorno 

mixto (modalidad presencial y virtual). El otro 50% demostró que sus 

competencias también eran satisfactorias y solamente requerían un entorno 
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virtual; esto calificaría a la educación virtual como un medio que mejoraría las 

prácticas de enseñanza y la forma de aprendizaje en los jóvenes universitarios. 

Estudiando los entornos virtuales pedagógicos, (Ortiz, 2016) concluye 

inequívocamente que el uso de estos como soporte para el proceso de 

enseñanza incide positivamente en el desempeño escolar de un grupo de 

alumnos de quinto año. Acorde a sus resultados, el 64% se sentía familiarizado 

y apoyado por un espacio virtual, el 25% no lo vio así y el 11% no sabía o no 

supo responder, lo cual es buen resultado. En referencia a las investigaciones 

anteriores analizadas sobre la variable competencias matemáticas se tiene a 

(Arreguín, 2016) quien tuvo como sujetos de estudio a los alumnos de 

bachillerato en México. En su análisis, trató de describir el progreso de las 

habilidades matemáticas utilizando un enfoque de aprendizaje orientado a 

proyectos. Esta investigación incluyó a 12 estudiantes de tres equipos con el 

propósito de realizar un estudio de casos múltiples. Los hallazgos indican que 

los estudiantes adquieren competencias matemáticas en el planteamiento y 

solución de problemas, comunicación y razonamiento a través del trabajo en 

equipo en el que resuelven retos relevantes para su entorno sociocultural y de 

acuerdo con sus objetivos, posibilidades e intereses. 

Como resultado de la variable de los entornos virtuales, la tesis se 

sustenta en las siguientes teorías: El conectivismo, teorizada por Downes y 

Siemens, indica que el aprendizaje es un proceso difícil de efectuar en un 

contexto digital que está constantemente cambiando. Por lo tanto, los 

instructores deben reconocer que el aprendizaje de la teoría ocurre a través de 

la formación de vínculos dentro de las redes (E-Business, 2014). 

Así, el conectivismo se entiende como un modelo de aprendizaje incrustado 

dentro de una actividad social, facilitado por las conexiones de diversas partes 

del mundo y las nuevas tecnologías, dando como resultado el surgimiento de 

una nueva cultura de aprendizaje a través de entornos virtuales accesibles desde 

cualquier parte del mundo y en diversos contextos (Ayora Ledesma, 2015). 

El conectivismo es una filosofía de aprendizaje. En él, se sostiene que el 

aprendizaje puede darse en cualquier lugar o en contextos difusos y cambiantes; 

es decir, existe fuera de nosotros mismos cuando se trata de un conocimiento 

aplicado a través de una organización o base de datos, vinculando un conjunto 

o conjuntos de información especializada  (Romero, 2020).  
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Los entornos virtuales de aprendizaje se definen como plataformas web que 

facilitan gestionar el proceso de enseñanza y aprendizaje (Hernandez, 2020) 

dicho de otro modo, estos espacios permiten gestionar, distribuir, controlar y 

evaluar a las figuras participativas de los actos de enseñanza y aprendizaje, ya 

sea de forma totalmente remota, presencial o una combinación de ambas. 

Rincón, (2008) sugiere que los entornos virtuales de aprendizaje simbolizan una 

alternativa frente a la educación presencial cuando esta no es practicable. A 

través del aprendizaje colaborativo y cooperativo, los EVA con conectividad a la 

red permiten a los estudiantes participar, conversar, compartir conocimientos y 

generar trabajo conjunto para lograr el objetivo propuesto. 

En este contexto, Hernández, (2020) señala las siguientes cualidades de los 

entornos virtuales para el aprendizaje: a) se puede estudiar desde cualquier 

lugar, ya que se trata de un entorno virtual; y b) los profesores y los estudiantes 

no necesitan trasladarse para impartir y recibir las clases. A diferencia del 

enfoque convencional, que requiere la presencia física del instructor para el 

intercambio de información, el entorno virtual de aprendizaje se apoya en Internet 

para vincular a las personas independientemente de donde se encuentren 

ubicados. 

De igual forma, hay flexibilidad de horarios cuando se trabaja con un EVA. El 

alumnado puede acceder a los contenidos en cualquier momento en función de 

su interés y disponibilidad, promoviendo la responsabilidad y la autonomía 

mediante el establecimiento de sus propios horarios de estudio, lo que, si bien 

requiere organización, facilita significativamente su aprendizaje. Además, 

funciona como soporte para la enseñanza del profesor, quien se ve beneficiado 

con una herramienta que lo ayuda a organizar sus clases. 

En cuanto a la realización de evaluaciones virtuales, que son más habituales 

en los cursos online, los profesores suelen fijar plazos para el manejo de dichas 

pruebas, que pueden ser horas o días, y los alumnos responden por su cuenta. 

(INTEF, 2020). Además, existe un espacio de diálogo en el entorno virtual donde 

los estudiantes pueden anotar sus dudas, críticas o sugerencias, y el líder del 

curso también puede encontrar sus respuestas para debatir.  

Asimismo, facilita el diálogo entre los estudiantes, lo que mejora el aprendizaje y 

ayuda a resolver las inquietudes y dificultades.  (Romero, 2020) En otras 
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palabras, estos foros ayudan a fomentar un ambiente propicio para el 

intercambio de conocimientos, experiencias y avances. 

Por otro lado, las dimensiones de estos entornos virtuales de aprendizaje 

son concretados a través de los siguientes aspectos, siendo la dimensión 

tecnológica la más destacada. Al definir esta dimensión, se hace referencia a 

las herramientas o aplicaciones informáticas necesarios para construir el 

entorno. La tecnología sirve como columna vertebral para la concertación de las 

ideas educativas; varía según el tipo de entorno, pero, en general, se encuentra 

diseñada para facilitar las tareas básicas para el aprendizaje (Moya, 2016)  

Desde la perspectiva tecnológica, se tiene en cuenta las condiciones 

fundamentales: acceso a la red de Internet, acceso al equipamiento básico para 

el aprendizaje en entornos virtuales, publicación de materiales y actividades que 

promuevan la interacción de la comunidad participante y la colaboración entre 

los integrantes para desarrollar ejercicios en grupo u organizar las clases y 

materias.  

Por otro lado, la dimensión pedagógica del entorno virtual se refleja en los 

procedimientos de la enseñanza y aprendizaje ocurridos dentro del espacio 

intangible. Caracteriza al entorno de humano y social fundamentalmente 

dinámico, que tiene el propósito de fortalecer la intercomunicación entre el 

profesor y los estudiantes, sobre todo durante la preparación y resolución de las 

actividades instructivas. En este escenario, el instructor pasa a un rol de 

expositor a guía, diseñador de medios y procedimientos (MINEDU, 2019). 

Los educadores se convierten en creadores de contenido. Al mismo tiempo, 

los estudiantes se convierten en los principales actores del proceso educativo, 

es decir, un investigador activo que está en búsqueda de información, la cual 

será posteriormente analizada e incorporada en las tareas y proyectos de 

carácter grupal o individual. En consecuencia, amplía el cuerpo de conocimiento 

que implica el método ya que el intercambio de investigaciones que cada 

estudiante aporta en beneficio del grupo de trabajo (EURNET, 2020). 

Entre los componentes de la dimensión pedagógica tenemos (PUCE, 2021). 

El componente informativo engloba a todos los recursos, materiales y elementos 

en formato escrito, visual o auditivo (textos escolares, libros digitales, 

diapositivas, mapas conceptuales, videos, webgrafías, entre otros) que son 

proporcionados a los alumnos de modo que puedan extraer y analizar 
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información de estos como parte del estudio independiente. El componente 

comunicativo encierra a todas las herramientas y comportamientos que 

estimulan y facilitan la interacción social entre las figuras participativas de la 

enseñanza.  

La eficacia de los fines educativos en un aula virtual está indisolublemente 

ligada a esta dimensión, ya que sin ella las aulas se convierten en un almacén 

de material desprovisto de la calidez y profundidad humanas asociadas a las 

interacciones profesor-alumno o entre alumnos. Cuanto mayor sea el grado de 

comunicación, mayor será la motivación, la implicación y el rendimiento de los 

alumnos. El componente más práctico es definido como la serie de tareas o 

actividades que los alumnos desarrollan en una EVA; estas, a su vez, fueron 

formuladas y diseñadas por un profesor con la intención de dinamizar el proceso 

de instrucción (por ejemplo, asistir a una sesión virtual, participar en un foro, 

realizar un trabajo colaborativo, escribir en un blog, resolver un problema, entre 

otros). (Chang Escobedo & Quispe Freyre, 2007) 

La selección y creación de tareas por parte del profesor dará lugar a un 

aprendizaje más tradicional o por recepción (asistir a sesiones virtuales, leer un 

documento, resumir, etc.) o a un aprendizaje más constructivista si el profesor 

elige actividades que requieran que el alumno se documente, investigue y 

seleccione problemas, entre otras cosas (Montes, 2021). 

Adicionalmente, existe un componente de instrucción y evaluación; esta 

dimensión pertenece a la labor del profesor en un aula virtual. En este sentido, 

los profesionales perciben al docente como una figura trascendental para el 

cumplimiento satisfactorio de los cursos virtuales porque tiene la función de 

transmitir conocimientos, actuar como guía durante el proceso de aprendizaje y 

desplegar habilidades de tutoría. (Ipeba, 2011). 

Al revisar el currículo nacional peruano de educación básica, se consideran 

competencias transversales como investigar épocas pasadas, lo cual se hace a 

través de la organización de fotografías en un álbum virtual visitas a museos 

virtuales; el comprender fenómenos a través de simulaciones con un entorno 

interactivo y seguir a grupos musicales favoritos a través de sus videos. En este 

escenario, los individuos intentan aprovechar los mundos virtuales creados por 

las TIC para mejorar su vida personal, profesional, social y cultural (MINEDU, 

2016). 
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En cuanto a la variable competencias matemáticas (Goñi, 2018)  alude a 

la teoría de Schoenfelda (1985) sobre la resolución de problemas, la cual 

establece que las condiciones del aula deben propiciar una adecuada interacción 

entre el instructor, el estudiante y el conocimiento. Con el objetivo de que el 

alumno adquiera, integre y comprenda a fondo los conocimientos, además de 

aprender a confrontar los problemas sin una intervención didáctica de manera 

directa. Para el desarrollo conceptual de la variable 2 se presentan los 

respectivos autores. 

Tal y como recoge El Ministerio de Educación (2016), la competencia 

matemática se refiere a un saber hacer deliberado y reflexivo que supone la 

selección y movilización de un amplio conjunto de habilidades y conocimientos 

matemáticos, así como de capacidades, destrezas, actitudes y emociones al 

momento de resolver problemas en diversas situaciones. Esta habilidad se 

demuestra en situaciones que implican la cuantificación, la medición, la 

identificación de regularidades, el establecimiento de equivalencias y 

variaciones, caracterización y descripción de la forma y ubicación de los objetos, 

la organización de los datos y la gestión de la incertidumbre. 

Según el programa PISA citado por (UMC, Resultados PISA, 2018), sostiene 

que la competencia matemática es definida como la agrupación de habilidades 

que permite al estudiante a comprender y aplicar conceptos y procedimientos 

matemáticos en una diversa cantidad de contextos. Esto, a su vez, lo hace capaz 

de ejercer su responsabilidad cívica de forma activa y crítica. 

Como resultado de esta investigación se elaboró la siguiente definición de 

competencia matemática: el uso de habilidades, talentos y conocimientos 

matemáticos en la resolución de situaciones del mundo real se conoce como 

"competencia matemática" (Guerrero, 2016) 

Así, tenemos cuatro dimensiones de la variable en el currículo nacional para 

la escuela primaria. Problemas de cantidad, que exigen a los alumnos desarrollar 

y comprender los conceptos de número, sistemas numéricos, sus operaciones y 

atributos. También pueden utilizar esta información para caracterizar o 

reproducir las conexiones entre sus datos y su entorno. Además, (OCDE, 2016) 

expresa que se deben establecer si la respuesta buscada es una estimación o 

un cálculo exacto, así como seleccionar las metodologías, los procesos y las 

unidades de medida adecuadas para lograrlo. Utilizar el razonamiento para 
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poder comparar problemas o circunstancias aparentemente aisladas, explicar 

mediante las analogías y deducir las características de ejemplos específicos al 

abordar el tema en esta habilidad. Para cumplir con los objetivos del perfil de 

egresado, el alumno debe ser capaz de combinar las siguientes habilidades: que 

convierta cantidades en expresiones numéricas, transmita su comprensión de 

los números y las operaciones, use estrategias de cálculo y estimación, y 

respalde declaraciones sobre operaciones y relaciones numéricas, entre otras. 

(MINEDU, 2014). 

Se espera que los estudiantes sean competentes al momento de resolver 

problemas de regularidad, equivalencias y cambios. Esto significa que el alumno 

debe ser hábil para identificar equivalencias, generalizar regularidades y 

cambios de magnitud entre sí, y utilizar reglas universales que ayuden a 

descubrir valores no conocidos. Esta última capacidad es lograda a través de la 

formulación de ecuaciones, inecuaciones y funciones que, simultáneamente, 

requiere la aplicación de estrategias, procedimientos y técnicas. (INTEF, 2020) 

Además, utiliza una serie de ejemplos y características, así como 

contraejemplos, para deducir reglas generales, lo que hace utilizando las 

siguientes habilidades: Se utilizan fórmulas y procedimientos algebraicos para 

encontrar reglas generales traduciendo hechos y circunstancias reales, en 

fórmulas algebraicas, expresando eficazmente la propia comprensión de las 

relaciones algebraicas. La equivalencia y el cambio se analizan y además serán 

argumentadas. (MINEDU, 2019) 

Además de estos temas, los estudiantes aprenden sobre la forma, el 

movimiento y la ubicación mediante la orientación y la caracterización de su 

entorno en el espacio, así como los atributos de los objetos y de ellos mismos en 

relación con las formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. Para 

esto, el alumno debe comprender la forma de uso de las herramientas y los 

procesos que permiten la construcción y medición. Una vez finalizada esta etapa, 

el estudiante podrá medir directa o indirectamente el perímetro, volumen y 

capacidad de un determinado objeto, así como representar las formas 

geométricas. Del mismo modo, puede definir trayectorias y caminos a través de 

métodos de semejanza y lenguaje geométrico, modelar objetos con formas 

geométricas, comunicar su entendimiento acerca de los aspectos aprendidos, 

ubicarse en un lugar empleando estrategias y procedimientos y, por último, 
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argumentar enunciados sobre relaciones geométricas que son necesarios para 

su conocimiento en diversos contextos urbanos y rurales (Ipeba, 2011). 

Con la competencia matemática, el alumno es hábil en el manejo de datos e 

incertidumbre. Es decir, al otorgarle un conjunto de datos sobre cualquier tema 

y circunstancias aleatorias, el estudiante podrá procesar la información, emitir 

juicios y sacar conclusiones. Además, la incluir la estadística y probabilidad, el 

alumno construirá un análisis más consistente, demostrando su nivel de 

interpretación e inferencia determinista o aleatoria (Ortiz, 2016). 

En síntesis, la competencia matemática se moviliza a través de las siguientes 

habilidades: representar gráfica y estadística o probabilísticamente los datos, 

trasmitir el conocimiento de dichos conceptos, recoger y procesar datos 

utilizando estrategias y procedimientos, y defender conclusiones o decisiones 

tomadas a raíz de los resultados obtenidos. Todo lo mencionado contribuye a 

lograr la graduación en el curso de matemáticas perteneciente al nivel primario, 

el cual será reforzada por esta competencia (Viza Ramos, 2019). 

 

III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación  

En nivel alcanzado en el desarrollo de este estudio fue aplicado, pues se amplió 

el conocimiento sobre las habilidades blandas sobre un grupo de estudio real, al 

que se le aplicó los instrumentos de medición para recolectar información (Sierra, 

2016). 

Asimismo, el diseño que se utilizó corresponde al descriptivo correlacional 

que permitió medir el grado de relación entre las variables planteadas y 

estudiadas, mediante una prueba de hipótesis con estadísticos   (Hoz, 1995, pág. 

78). 

 

Siendo el gráfico del diseño el siguiente:  

O x 

M r 

 O y 
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Donde: 
M. = Muestra: 90 estudiantes de la I.E N ° 31 540 “Santa Isabel” 

X = EVA 

Y = Logros de aprendizaje en competencias matemática 

r = Índice de correlación 

 

3.2 Variables y operacionalización  

V1: Entornos Virtuales de Aprendizaje 

Son un conjunto de aplicaciones informáticas que se utilizan para construir 

espacios accesibles en red o aulas virtuales con el fin de realizar actividades 

educativas. Los profesores pueden crear este tipo de entornos utilizando las 

llamadas herramientas gratuitas de la web 2.0, que permiten compartir material 

multimedia y que los usuarios se relacionen entre sí. (Guerra Herrera, 

2020);siendo sus dimensiones tecnológica y pedagógica 

V2: Logros de aprendizaje en competencias matemática 

Son pautas, comportamientos o acciones que los estudiantes deben demostrar 

a través del desarrollo de conocimientos, hábitos, habilidades, y actitudes a 

través del proceso de enseñanza, para luego aplicarlos a su trabajo y al entorno 

comunitario y familiar. (MINEDU, 2019); siendo sus dimensiones de dicha 

variable resuelve problemas de cantidad, de gestión de datos e incertidumbre, 

de regularidad, equivalencia y cambio, de forma, movimiento y localización. 

3.3. Población (criterios de selección), muestra, muestreo, unidad de 

análisis. 

La población se define como un grupo de personas con al menos una 

característica, como ciudadanía común, pertenencia a una asociación o 

profesión voluntaria, o registro en la misma universidad. (Hernandez,Fernandez 

& Baptista, 2016). Por lo que en la presente investigación estará conformado por 

250 estudiantes del 4to grado del nivel primario de la institución educativa Santa 

Isabel de la provincia de Huancayo. 

La muestra entendida como un subconjunto de elementos pertenecientes a 

un conjunto definido en una característica que llamamos población (Tamayo, 

1997, pág. 74). Nuestra muestra estuvo formada por 90 estudiantes del cuarto 

grado del nivel primaria de la I.E. N ° 31540 “Santa Isabel”. 
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El muestreo que se realizó en el trabajo de estudio fue no probabilístico, 

elegido por juicio de expertos intencional con un total de 90 sujetos investigados. 

Cabe señalar que el muestreo en este tipo de selección de alumnos no depende 

de que todos tengan la misma probabilidad de selección, sino de la decisión del 

indagador experto en el caso de la intención, no de esta probabilidad, según 

evaluación de expertos.(Tamayo, 1997). 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En cuanto a la tecnología de la investigación (Arias , 2012), se menciona que “es 

un procedimiento o método específico de obtención de datos o información” (pág. 

67) Para la recolección de datos de investigación se utilizan encuestas y 

cuestionarios. 

Encuesta: Es una técnica diseñada para obtener datos de los datos de varias 

personas cuyas opiniones objetivas interesan al investigador. 

Como herramienta, la tabla de observación sobre el uso de entornos virtuales 

(EVA) en el aprendizaje se utiliza como "un conjunto de preguntas, 

cuidadosamente elaboradas con hechos y aspectos de interés en encuestas 

sociológicas para el público en general o sus muestras para ser ampliadas. A 

una muestra de investigación." 

Así como la ficha de evaluación sobre competencias matemáticas, 

estructurado por 20 ítems para el registro del desempeño de los estudiantes en 

cada una de las competencias y capacidades en estudio en función a sus 4 

dimensiones. (Sanchez, 2015) 

3.5. Procedimientos 

Todo trabajo de investigación inicia por el diagnóstico de la situación 

problemática, se formula la pregunta de investigación o problema general 

determinando los objetivos generales y específicos luego se dará respuestas 

preliminares(hipótesis); asimismo se realiza el análisis de información de 

estudios preliminares del trabajo en estudio elaborando el marco teórico, 

metodología y las posibles respuestas. Se construyó los cuestionarios para luego 

validarlo y llevar a confiabilidad por juicio de expertos y piloteo simple para luego 

subir y remitir a los sujetos investigados por la plataforma Google Forms, 

haciendo seguimiento de las respuestas para luego procesar la información. 
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3.6. Método de análisis de datos 

En términos de procesamiento de datos, se usó técnicas estadísticas, el 

método de análisis descriptivo donde se utilizó tablas de distribución de 

frecuencia y gráficos de barras, y posteriormente se realizó la interpretación 

correspondiente. Asimismo, se realizó el análisis con el método inferencial, 

donde se pudo determinar la hipótesis general, así como las hipótesis 

específicas formuladas por el investigador utilizando el estadístico deductivo de 

r Pearson. 

3.7. Aspectos éticos 

Se consideró el anonimato de las personas encuestadas asimismo se pidió 

autorización a la I.E. mediante el consentimiento informado para el recojo de 

datos, se respetó las ideas de los autores citados en la investigación se realizó 

el uso adecuado de las normas APA7 para la redacción y las referencias de cada 

uno de los autores citados en el contenido del trabajo, también se hizo el uso 

correcto de la guía de elaboración de tesis UCV; se utilizó el software Turnitin 

para la originalidad del trabajo. 

 

IV. RESULTADOS 

Resultados descriptivos objetivo general:  

Los entornos virtuales y el logro de competencias de matemática 

Tabla 1  

Condiciones de entornos virtuales de aprendizaje 

 Frecue

ncia 

Porcen

taje 

Porcentaj

e válido 

 Porcentaje 

acumulado 

CONDICION 

LIMITADA 

7 7,8 7,8  7,8 

CONDICION 

MEDIA 

15 16,7 16,7  24,4 

CONDICION 

BASICA 

68 75,6 75,6  100,0 

Total 90 100,0 100,0   
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Figura 1 Condiciones de entornos virtuales de aprendizaje 

 
De la tabla y figura n°1 se puede apreciar que un 75,56% de estudiantes de 

la educación primaria de la Institución Educativa “Santa Isabel de Huancayo 

muestran una condición básica en los entornos virtuales para su aprendizaje en 

estos tiempos de pandemia por la COVID 19, mientras que un 7,78% de 

estudiantes muestra condiciones limitadas. 

 

Tabla 2  

Logros de aprendizaje en competencias matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

C-EN INICIO 8 8,9 8,9 8,9 

B-EN PROCESO 18 20,0 20,0 28,9 

A-LOGRO PREVISTO 37 41,1 41,1 70,0 

AD-LOGRO 

DESTACADO 

27 30,0 30,0 100,0 

Total 90 100,0 100,0  
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Figura 2 Logros de aprendizaje en competencias matemáticas 

 
De la tabla y figura N ° 2 podemos apreciar que más del 70% de estudiantes 

muestran logros requeridos en el desempeño de las competencias matemáticas 

es decir que el 41,11% presenta logros previstos y un 30% logros destacados 

mientras que solo, un8,89% están en inicio. 

 

Análisis inferencial 

Prueba de hipótesis general 

H0: No existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales 

y logros de aprendizaje en competencias matemáticas 

H1: Existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencias matemáticas 

Tabla 3  

Correlación entre entornos virtuales y logros de aprendizaje en competencias 
matemáticas 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Logros en las 

competencias 

matemáticas 

Entornos virtuales de 

aprendizaje 

Correlación de 

Pearson 

1 ,862** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 90 90 

Logros en las 

competencias 

matemáticas 

Correlación de 

Pearson 

,862** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 90 90 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
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El coeficiente ,862** señala una correlación positiva alta entre los entornos 

virtuales y logros de aprendizaje en competencias matemáticas en el nivel 0,01. 

Por tanto, se rechazó la hipótesis nula y se mantiene la hipótesis alternativa, 

existiendo evidencia estadística que confirma la existencia de una relación 

directa y significativa entre el entorno virtual y los resultados del aprendizaje de 

las habilidades matemáticas.  

Prueba de hipótesis específica 1 

H0: No existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales 

y logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de cantidad 

H1: Existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de cantidad. 

 

Tabla 4  

Correlación entre entornos virtuales y logros de aprendizaje en la competencia 
resuelve problemas de cantidad. 

 

Entornos virtuales 

de aprendizaje  

Resuelve problemas 

de cantidad 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Correlación de 

Pearson 

1 ,653** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 90 90 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Correlación de 

Pearson 

,653** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 90 90 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

El coeficiente 653** señala una relación positiva de media a alta entre el entorno 

virtual y los resultados de aprendizaje en habilidades cuantitativas de resolución 

de problemas en el nivel 0.01. Por lo que, se rechazó la hipótesis nula y se 

mantuvo la hipótesis alternativa, existiendo evidencia estadística que confirma la 

existencia de una relación directa y significativa entre el entorno virtual y los 

resultados de aprendizaje para resolver problemas de habilidades de problemas 

cuantitativos.  
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Prueba de hipótesis específica 2 

H0: No existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales 

y logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de gestión de datos 

e incertidumbre. 

H1: Existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de gestión de datos 

e incertidumbre. 

Tabla 5  

Relación entre entornos virtuales y logros de aprendizaje en la competencia 
resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje  

Resuelve problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje  

Correlación de 

Pearson 

1 ,773** 
Sig. (bilateral)  ,000 
N 90 90 

Resuelve 

problemas de 

gestión de 

datos e 

incertidumbre 

Correlación de 

Pearson 

,773** 1 
Sig. (bilateral) ,000  

N 90 90 

El coeficiente ,773** señala una correlación positiva media alta entre los 

entornos virtuales y logros de aprendizaje en la competencia resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre 0,01. Por lo que se rechaza la hipótesis nula 

y retiene la hipótesis alternativa, existen evidencia estadística para afirmar que 

la relación es directa y significativa entre los entornos virtuales y logros de 

aprendizaje Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre. 

 

Prueba de hipótesis específica 3 

H0: No existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales 

y logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio. 

H1: Existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio. 
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Tabla 6  

Relación entre los entornos virtuales y logros de aprendizaje en la competencia 
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 

 

Entornos 

virtuales de 

aprendizaje  

Resuelve problemas de 

regularidad, 

equivalencia y cambio 

Entornos virtuales de 

aprendizaje  

Correlación de 

Pearson 

1 ,718** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 90 90 

Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia 

y cambio 

Correlación de 

Pearson 

,718** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 90 90 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 El parámetro 718** indica una relación muy positiva entre los entornos 

virtuales y los resultados de aprendizaje competitivo. Resolver problemas de 

muestreo, equivalencia y cambio 0.01. Por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula 

y se mantuvo la hipótesis alternativa, existiendo evidencia estadística que 

confirma la existencia de una relación directa y significativa entre el entorno 

virtual y los resultados de aprendizaje para la resolución de problemas, y los 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 

 

Prueba de hipótesis específica 4 

H0: No existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales 

y logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización. 

H1: Existe una relación directa y significativa entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización. 

Tabla 7  

Relación entre los entornos virtuales y logros de aprendizaje en la competencia 
resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

 Entornos 

virtuales de 

aprendizaje 

Resuelve 

problemas 

de forma, 

movimiento 

y 

localización 

Entornos virtuales de 

aprendizaje 

Correlación de 

Pearson 

1 ,635** 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 90 90 

Resuelve problemas de 

forma, movimiento y 

localización 

Correlación de 

Pearson 

,635** 1 

Sig. (bilateral) ,000  

N 90 90 
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El parámetro ,635** señala una relación positiva media entre los entornos 

virtuales y logros de aprendizaje en competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización 0,01. Por tanto,e se rechaza la hipótesis nula y retiene 

la hipótesis alternativa, existen evidencia estadística para afirmar que la relación 

es directa y significativa entre los entornos virtuales y logros de aprendizaje en 

la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

V. DISCUSIÓN  

Partiendo de la intención académica, nuestra investigación estuvo orientada a 

determinar la relación que existe entre los entornos virtuales de aprendizaje y las 

competencias matemáticas en una Institución Educativa publica del nivel 

primario de la ciudad de Huancayo departamento de Junín, para el cual se tuvo 

una muestra 90 estudiantes del 4to grado del nivel primaria de la Institución 

Educativa. N ° 31540 “Santa Isabel”, los contribuciones de los sujetos 

investigados nos brindaron significativos aportes a través de los instrumentos 

que fueron aplicados a través de Google formulario, por la circunstancia de estos 

tiempos de pandemia en lo que los niños y niñas por temas de bio seguridad 

sanitaria, con respecto a estudios similares durante el proceso de investigación 

y recojo de información en estos contextos se encontraron  estudios, por lo que 

se superaron con diversos antecedentes asociados a las variables de estudio, 

su dimensiones e indicadores que aportaron significativamente al estudio en el 

proceso de discusión de resultados de la investigación. 

Teniendo en cuenta los entornos virtuales para el aprendizaje del área 

académica de las competencias básicas del área de matemática en los 

estudiantes en estos tiempos de pandemia se construyó un conjunto de reactivos 

que permitieron reflejar como estos entornos virtuales se relacionaron con los 

logros de aprendizajes, por lo que se construyó la matriz de operacionalización 

de variables, las cuales fueron revisados por profesionales expertos en las 

variables de estudio y sometidos a validación y confiabilidad cuyo estadígrafo de 

Cronbach arrojo para el cuestionario de entornos virtuales de aprendizaje (EVA) 

un valor de 0,93 que mostró alta validez y para el caso de la prueba de 

competencias matemática se tuvo un alfa de Cronbach de 0.95 mostrando de 

igual forma una alta validez, corroborado por la fiabilidad el que  permitió recoger 

la información deseada, por lo que los resultados muestran una consistencia 
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interna y constructo del instrumento en correspondencia con las base teóricas 

comprendidas en nuestra tesis. 

Con respecto a las competencias matemática se utilizó una prueba de 

competencias tomando como base la evaluación Censal del Ministerio de 

educación en cado uno de sus capacidades, las cuales fueron corroborados por 

jueces entendidos en la materia, Por lo que todo el proceso se tuvo presente los 

objetivos de la investigación, apelando permanentemente a las teorías existentes 

en textos ,revistas , tesis, ya que la, propuesta en la tesis a manera de 

conclusiones y discusión de los resultados servirán como nuevos conocimientos 

que permitirán tomar decisiones a las autoridades, padres de familia , docentes 

estudiantes y futuros investigadores. 

Los hallazgos más relevantes de nuestra investigación muestran que el 76% 

de los estudiantes muestra una condición básica de entornos virtuales para el 

proceso de su aprendizaje, y un 7,8% condiciones limitadas. En referencia a los 

logros de aprendizaje en la competencia matemática en general se evidencia 

que un 20% está en proceso, un 40% en logro previsto y un 30% en logro 

destacado. Por otro lado, la correlación de Pearson muestra un valor de 0.862 

entre las variables de entornos virtuales y logros de aprendizaje de las 

competencias matemáticas indica una correlación alta, al que se corrobora con 

la significancia menor a 0,05 y una correlación significativa en el nivel 0,01 

(bilateral). 

Por lo que el resultado hallado podemos cotejar el objetivo general con las 

investigaciones de (Cornejo, 2020), que concluyó que los entornos virtuales se 

relacionan directamente con el aprendizaje de matemática ,con un coeficiente de 

0,799 y una significación a un nivel 0,01.Por otro lado (Oyola, 2021) encontró 

una relación directa entre la competencia de entornos virtuales y el área de 

matemática a través de la prueba paramétrica de RHO Spearman cuyo valor es 

0,715 por lo que la relación es alta. Además (Carmona, 2021) concluyó en su 

investigación no experimental, relevante y descriptiva que existe una relación 

significativa entre las habilidades emprendedoras y las variables del entorno de 

aprendizaje virtual, p-valor = 0,004 <0,05. El coeficiente rho de Spearman  = 

0,292 corresponde a una correlación positiva baja. Refiriéndose a los trabajos de 

revisión sobre habilidad matemática variable, (Dextre, 2020) en su investigación 

descriptiva relevante consideró que existe una relación significativa entre 
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disciplina escolar variable y habilidad matemática, y se obtuvo una alta 

correlación de 0,737. Esto corresponde a una correlación del 73,7%, y la 

conclusión que se extrae de esta forma es que la meta general se ha logrado 

satisfactoriamente al determinar la cohesión que existe entre la disciplina escolar 

y la habilidad matemática de los alumnos de 5 ° grado de I.E. Fe y Alegría 26, 

SJL. De igual forma, (Mercado, 2019) señaló en su investigación descriptiva que 

el uso de las tecnologías de la información y la comunicación tiene una relación 

positiva, moderada y muy significativa con los logros de aprendizaje en el campo 

de la educación religiosa (p = .000 <0.01) 2018, Ventanilla Institución educativa 

3720 "Nuestra Señora de la Misericordia" Alumnos de Educación Secundaria VI 

ciclo. 

Referente a los objetivos específico en el primero se tuvo un coeficiente de 

0,653** que señala una correlación significativa y positiva media alta entre los 

entornos virtuales y logros de aprendizaje en competencias resuelve problemas 

de cantidad en el nivel 0,01; por lo que (Vega, 2019),expresa que el aprendizaje 

de las matemáticas se basa en métodos, enfoques, estrategias, recursos 

didácticos y técnicos seleccionados por el docente para implementar el proceso 

de enseñanza y la práctica de la asignatura con el fin de adquirir nuevos 

conocimientos útiles en la vida diaria que nos permiten resolver problemas en 

contexto reales de la vida del niño o niña. Al respecto, (Gutiérrez Zuluaga, 

Aristizabal Zapata, & Rincón Penagos, 2020). Por ello la educación matemática 

es un campo de la investigación de temas educativos con resultados teóricos y 

prácticos relacionados, que favorece el desarrollo integral de los estudiantes y la 

sociedad. Por ello el indicador de la capacidad adquirida por los estudiantes se 

evidencia cuando logra resolver problemas matemáticos en escenario de 

intercambio monetario que pone en práctica la cantidad en la cual la 

transferencia de la parte teórica se evidencia en situaciones reales como es la 

compra venta. 

En el segundo objetivo referente a la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre se obtuvo un coeficiente de 0,773 que señala 

una correlación significativa positiva media alta entre los entornos virtuales y 

logros de aprendizaje en competencia resuelve problemas de gestión de datos 

e incertidumbre al 0,01 de significatividad; al respecto (Gutiérrez Ocerín, 

Martínez Rosales, & Nebreda Saiz, 2008) plantean que la matemática es un 



23 
 

conjunto de conocimientos y práctica, como primer proceso que se relaciona con 

el uso reflexivo de números y formas y el lenguaje que permite la gestión de los 

datos hasta constituir un proceso valioso para analizar diversas situaciones. 

Permiten construir conocimientos adquiridos de la realidad, analizarla y obtener 

nueva información para comprenderla mejor, evaluarla y tomar decisiones. A sí 

mismo la mayor complejidad de la gestión de datos en las matemáticas se 

pueden utilizar, para procesar una amplia variedad de situaciones e información 

más rica. Por ello, en toda la educación escolar básica, el estudio de las 

matemáticas debe estar orientado a enriquecer las posibilidades de su uso en 

situaciones reales; mientras que en el tercer objetivo referente a logros de 

aprendizaje en la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia 

y cambio se obtuvo un coeficiente de 0,718** señala una correlación significativa 

positiva alta en el nivel de 0,01 y finalmente en referencia a la competencia 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización se tuvo un coeficiente ,635** 

significativa positiva media en el nivel 0,01. Por lo que en el estudio que presenta 

que (Valdivia Mora & Zuñiga Huamani, 2017), encontraron que en esta 

competencia en el primer grado de secundaria el nivel que predomina es el de 

proceso con un 46,5% y en el quinto de secundaria el nivel que alcanza es el de 

inicio con un 37,5% así mismo en la presente capacidad tanto en primer grado 

como en quinto grado se obtuvieron mejores resultados en la capacidad de 

elabora y usa estrategias también menos del 25% de las personas estudiadas 

de las instituciones educativas públicas de Paucarpata de Arequipa están en 

progreso o satisfactorias, lo que demuestra que muy pocas personas pueden 

llegar a estos niveles, lo que significa que estudiantes y docentes deben prestar 

más atención para obtener un mejor aprendizaje. 

Esta habilidad se moviliza representando datos gráficamente y medidas 

estadísticas o probabilísticas, transmitiendo una comprensión de conceptos 

estadísticos y probabilísticos, utilizando estrategias y procedimientos para 

recolectar y procesar datos, y apoyando conclusiones o decisiones basadas en 

la información obtenida, esto permite obtener expedientes de graduación en el 

campo de la matemática en educación primaria, que posteriormente se fortalece 

en educación secundaria (Viza Ramos, 2019) 

Por lo que el Ministerio de Educación (2016) considera la competencia 

matemática como un conocimiento reflexivo de cómo actuar, seleccionar y 
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movilizar una variedad de habilidades, conocimientos matemáticos, destrezas, 

actitudes y emociones para formular y resolver problemas en una variedad de 

contextos, manifestado en el contexto de cuantificación, medición, identificación 

de leyes, establecimiento de equivalencia y cambio, caracterización y 

descripción de la forma y posición de los objetos; de igual manera, se manifiesta 

en la organización y sistematización de datos, manejo de incertidumbre, etc. Por 

otro lado, el informe del Grupo de Medición de la Calidad de la UMC (2016) 

muestra que solo el 16% de los estudiantes de educación primaria en todo el 

país alcanzan un nivel satisfactorio, mientras que el 84% de todos los estudiantes 

de sexto grado no alcanzan este nivel; esto significa que en la mayoría de los 

estudiantes existen limitaciones en el aprendizaje futuro. Esto puede suceder no 

solo en matemáticas, sino también en otras áreas del plan de estudios, justo 

cuando completan el nivel elemental de EBR; de manera similar, las personas 

que integran este grupo deben mostrar sus habilidades en la vida diaria en el 

caso del conocimiento y habilidad matemática, la posibilidad de su desempeño 

sobresaliente es muy pequeña. Cabe señalar que este grupo no es homogéneo 

en términos de desempeño, como lo demuestra su distribución en los niveles En 

progreso, Iniciación y Antes de la iniciación. (UMC, ¿Que lo gro de aprendizaje 

muestran los estudiantes al finalizar la primaria?, 2016). 

Por otro lado, los estudios sobre los entornos virtuales de aprendizaje en las 

matemáticas (Martínez Nogales, Carrasco Pilco, Guilcapi Mosquera, & 

Rodríguez Montalvo, 2019), expresan que es preocupante los bajos 

desempeños de los estudiantes frente al aprendizaje de las matemáticas. Ya que 

las evaluaciones de los estudiantes a nivel nacional e internacional muestran 

profundas deficiencias, teniendo como antecedente los resultados PISA, en la 

que los docentes del área de Matemática siguen impartiendo sus clases 

priorizando la explicación de los algoritmos en función de las etapas de 

aprendizaje o los pasos de resolución de problemas sin obtener lo que más 

importa: su comprensión, ya que solo buscan que el estudiante memorice pasos, 

ecuaciones o procedimientos, lo que corresponde a un modelo pedagógico 

tradicional y conductista, que es este realidades se presenta en el Ecuador que 

esta ajena el Perú. 

Otro de los escenarios que en estos tiempos se viene experimentando es la 

actividad de la enseñanza de la Matemática, con el automatismo de las 
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Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), y el impacto en la 

formación del docente de Matemáticas  ya que pone a luz la apremiante 

necesidad de replantear la prácticas pedagógicas del docente y los estudiantes 

del proceso de enseñanza y aprendizaje en estos entornos virtuales para el 

aprendizaje de las diversas ciencias y principalmente de la matemáticas desde 

la educación básica para que cuando egresen a la educación superior su 

competencias digitales estén fortalecidos (Olivo Franco & Corrales, 2020) 

Al respecto (Alvarez Huillca, Méndez Vergaray, & otros, 2021)  en la revisión 

de revistas sobre el proceso de enseñanza de las matemáticas a estudiantes de 

primaria en forma de educación a distancia debido a la enfermedad COVID-19. 

Encuentran que las herramientas virtuales mejoran la enseñanza en los 

estudiantes de la escuela primaria, ya sean similares, diferentes o mixtos; El 

Manual de Sistemas Virtuales propone estrategias relacionadas con la nueva 

realidad de la dualidad alumno-maestro en la educación primaria. 

Por lo que nuestro estudio muestra aportes vitales para diversas 

investigaciones en competencias matemática y los entornos virtuales con los 

resultados que hemos discutido como aporte a la academia. 

 

VI. CONCLUSIONES 

Primero: Los entornos virtuales de aprendizaje y las competencias matemáticas 

muestran una relación significativa en el nivel 0,01 con el coeficiente de Pearson de 

0,862**. 

Segundo: Los entornos virtuales de aprendizaje y logros en la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad” presentan una relación significativa en el nivel 

0,01 con un coeficiente de 0,653** señala una correlación positiva media alta. 

Tercero: Los entornos virtuales de aprendizaje y logros en la competencia 

“Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre” presentan una 

correlación significativa en el nivel 0,01 positiva media alta con un coeficiente de 

0,773 en el estadígrafo de Pearson 

Cuarto: Los entornos virtuales de aprendizaje y logros en la competencia 

“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” presentan una 

relación significativa en el nivel 0,01 con una distribución de Pearson de 718** que 

señala una correlación positiva alta 
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Quinto: Los entornos virtuales de aprendizaje y logros en la competencia 

“Resuelve problemas de forma, movimiento y localización” presentan una 

correlación significativa en el nivel 0,01 El coeficiente ,635** señala una 

correlación positiva media. 

 

VII. RECOMENDACIONES  

Primero: Al director de la I.E. pongan a disposición los resultados y conclusiones 

de tesis como base para futuras investigaciones. 

Segundo: Se recomienda al director, promover talleres de fortalecimiento en 

entornos virtuales de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de 

cantidad.  

Tercero: Se recomienda al director coordinar con las autoridades de la Unidad 

de Gestión Educativa Local promover talleres de fortalecimiento de la 

competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en 

escenarios reales. 

Cuarto: A director de la institución educativa conformar círculos de estudio para 

fortalecer la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio en entornos virtuales con sus estudiantes 

Quinto: Al director de la institución educativa desarrollen encuentros 

académicos en entornos virtuales de aprendizaje de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables 

Variable 
Definición 
conceptual 

Definición 
operativa 

Dimensiones indicadores Escala 

V1: 

Entornos 

Virtuales de 

Aprendizaje 

Son un 
conjunto de 
aplicaciones 
informáticas 
que se utilizan 
para configurar 
espacios a los 
que se puede 
acceder a 
través de la red 
o aulas 
virtuales en las 
que se pueden 
realizar 
actividades 
educativas. En 
el estado 
actual de 
desarrollo de la 
sociedad de la 
información, 

los profesores 
pueden utilizar 
las llamadas 
herramientas 
gratuitas en la 
web 2.0 para 
construir este 
tipo de 
entornos, 
permitiendo 
compartir 
contenidos 
multimedia e 
interactuar con 
otros usuarios. 

(Guerra 
Herrera, 2020) 

Es un 
espacio 
educativo 
alojado en 
la Web, 
compuest
o por un 
conjunto 
de 
herramient
as 
informátic
as o 
sistemas 
de 
software 
que 
apoyan la 
interacció
n docente. 

Tecnológica 

 Acceder a 
Materiales para 
las actividades 
de aprendizaje.  

 Interacción entre 
los miembros 
del grupo. 

 Acceder a los 
espacios para 
tareas y trabajos 
grupales. 

 Organización de 
los campos 
temáticos de la 
asignatura. 

 

Ordinal 

Pedagógica 

 Proceso de 
interacción en la 
enseñanza 
aprendizaje con 
los procesos 
didácticos. 

 Comunicación 
multidireccional 
entre el docente 
y estudiante en 
el proceso de 
enseñanza 
aprendizaje. 

V2: Logros 
de 
aprendizaje 
en 
competenci
as 
matemática 

Son pautas, 
comportamient
os o acciones 
que los 
estudiantes 
deben 
demostrar a 
través del 
desarrollo de 

Las 
habilidade
s, 
habilidade
s, 
destrezas 
y valores 
que los 
estudiante

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Logra el 

aprendizaje de la 

competencia 

“Resuelve 

problemas de 

cantidad”  

Intervalo 

 



 
 

conocimientos, 
hábitos, 
habilidades, 
habilidades y 
actitudes a 
través del 
proceso de 
enseñanza, 
para luego 
aplicarlos a su 
trabajo y al 
entorno 
comunitario y 
familiar. 

(MINEDU, 
2019) 

s deben 
alcanzar 
relacionad
os con el 
propósito 
de la 
habilidad 
matemátic
a para 
alcanzar 
el nivel de 
resultados 
de 
aprendizaj
e 
previstos 
en el 
diseño 
curricular. 

Resuelve 

problemas de 

gestión de 

datos e 

incertidumbre 

Logra el 

aprendizaje de la 

competencia 

“Resuelve 

problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre” 

Resuelve 

problemas de 

regularidad, 

equivalencia 

y cambio. 

Logra el 

aprendizaje de la 

competencia 

resuelve 

problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre 

competencia 

Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización 

Logra el 

aprendizaje de la 

competencia 

Resuelve 

problemas de 

forma, movimiento 

y localización 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 2: instrumento de recolección de datos 

CUESTIONARIO DE ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE 

Indicaciones: Estimados estudiantes, el presente cuestionario recoge información de entornos 

virtuales para el logro de sus competencias en sus cuatro capacidades por lo que, se le pide 

marcar la respuesta que eta más cerca de su realidad. 

Grado de estudio: ________Sección: ________Edad: ________Sexo: ________ 

 DIMENSIÓN1: Tecnológica Siempre 

(3) 

A 

veces 

(2) 

Nunca 

(1) 
 

1 

Pienso que tengo los materiales 

necesarios para estudiar 

virtualmente 

    

2 
Cuento con una laptop o 

computadora. 
    

3 
Cuento con el servico del 

internet 
    

4 

Cuento con un celular con 

sevidor pospago o pre pago, con 

aplicaciones de WathsApp u 

otro por donde la profesora me 

facilitarta materiales para el 

desarrollo de mi aprendizaje 

    

5 

Tengo crédito o saldo para 

consultar a mi profesora acerca 

de las dudas o deficultades para 

el desarrollo de mis tareas 

    

6 

Tengo acceso al aula virtual y 

el WhatsApp, para trabajar 

mis clases con mis 

compañeros y mi profesora. 

 

 
   

7 

La navegación por la web de 

aprendo en casa me hace 

sencilla. 

    

8 

Tengo accseso a la web de 

aprendo en casa que me 

permite aprender mejor que en 

una clase presencial. 

    



 
 

9 

Ingreso al aula virtual o al 
WhatsApp para mis tareas y 
trabajos grupales. 
 

    

11 

Los campos temáticos de la 

asignatura de matemática se 

encuentran bien organizado en 

el aula virtual 

    

 DIMENSIÓN 2: Pedagógica Si No Si  

11 

Las aulas de los campus 
virtuales y el trabajo por 
WhatsApp me motivan en mi 
proceso de aprendizaje. 
 

    

12 

Con  los recursos de aprendizaje 

del aula virtual o el watsaph de 

aprendo en casa me permiten 

trabajar de forma organizada 

con mi profesdora y mis 

compañeros. 

    

13 

Durante el desarrollo de las 

sesiones de aprendizaje de 

matematica mi profesora me 

brinda indicaciones claras para 

el desarrollo de actividades. 

    

14 

Los foros del aula virtual y el 

trabajo con el WhatsApp son 

necesarios para la interacción 

entre mi profesora y mis 

compañeros. 

    

15 

Durante las sesiones virtuales 

se trabaja en equipo con apoyo 

de mi profesora utilizando 

videos y otros materiales 

virtuales. 

    

16 

Los programas televisivos y 

radiales que presentan en 

aprendo en casa presentan 

    



 
 

casuisticas para el logro de mi 

aprendizaje. 

17 

Los contenidos didácticos del 

programa aprendo en casa  por 

radio y television me ayudad a 

comprender las tareas de las 

aulas virtuales en matemática. 

    

18 

Mi profesora nos acompaña a 

resolver nuestras dudas y 

responder a través de los foros 

o WhatsApp. 

    

19 

Soy capaz de trabajar en equipo 

cuando lo solicita el docente, 

tanto por las aulas virtuales o el 

WhatsApp 

    

20 

La profesora nos pregunta lo 

que aprendimos y cómo 

podemos mejorar  las tareas 

por o el WhatsApp o actividades 

ene aula virtual. 

    

 

Gracias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Instrumento de logro de competencias matemáticas 

 

PRUEBA DE COMPETENCIAS MATEMÁTICAS EDUCACIÓN PRIMARIA 4TO 

GRADO 

Indicaciones: Estimados estudiantes, el presente cuadernillo, encontrarás preguntas en las que 

debes marcar con una “X” solo una respuesta. Hazlo de forma clara y ordenada, debes resolver 

tu prueba en silencio y sin apoyo de alguien en casa.  Si tienes dudas en alguna pregunta, puedes 

pasar a la siguiente. Luego, si todavía tienes tiempo, puedes regresar a las preguntas que no has 

respondido el tiempo sugerido es de 60 minutos. 

 

Grado de estudio: ________Sección: ________Edad: ________Sexo: ________ 

I.-RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD 

1. Tres estudiantes resolvieron en la pizarra la operación propuesta por la profesora. 

¿Cuál de las operaciones es correcta?  

a) 237 -  b) 237-  c) 237 -  d)  237 - 
198   198   198   198 

  161   139    39    
61 
 

2. La biblioteca municipal se inauguró con 285 libros. Luego, la alcaldesa donó cierta 

cantidad de libros. Ahora, la biblioteca tiene en total 450 libros. ¿Cuántos libros donó 

la alcaldesa? 

a) 735 litros 

b) 450 litros 

c) 275 litros 

d) 165 litros 

3. Benjamín ha ahorrado dinero durante un tiempo y juntó S/346. Luego, va al banco a 

cambiar el dinero y pide que le den la cantidad máxima de billetes de S/10 y lo demás 

en monedas de S/1. ¿Cuántos billetes de S/10 recibirá Benjamín? 

a) 4 billetes. 

b) 34 billetes. 

c) 46 billetes 

d) 340 billetes 

4. Luciano tiene la siguiente cantidad de figuritas:  

¿Cuántas figuritas tiene Luciano en total? 

 

2 cajas de  

 

15 sobre de  

 

4 figuras sueltas 

 

 

 



 
 

a)  2154 figuras 

b) 219 figuras 

c) 264 figura 

d) 354 figuras 

 

5. A Mónica, le pidieron tejer 50 gorros de lana. Ella tejió 18 gorros de color rojo, 19 

gorros de color azul y el resto de color verde. ¿Cuántos gorros de color verde tejió para 

cumplir con el pedido? 

a) 13 garros 

b) 37 gorros 

c) 87 gorros 

d) 69 gorros 

II.- RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO  

6. La biblioteca de una escuela tiene registrados los libros de diferentes áreas. Observa. 

 

 

 

 

Según el grafico ¿Cuántos libros de comunicación hay en la biblioteca? 

a) 4 libros 

b) 5 libros 

c) 9 libros 

d) 20 libros 

 

7. La siguiente balanza está en equilibrio 

 

 

 

 

 

 

Se sabe que todos los         tienen igual peso. 

 

¿Cuánto pesa cada          ? 

a) 4 kg 

b) 6 kg 

c) 8 kg 

d) 12 kg 

 

8. ¿Cuál de los siguientes patrones aumenta de 6 en 6? 

a) 60, 63, 66, 69, … 

b) 6, 16, 26, 36, …. 

c) 6, 12, 24, 42, … 

d) 5, 11, 17, 23, … 

 



 
 

9. Determina el M.C.M. de 4 - 12 - 20  

a)  4 

b)  12 

c)   40 

d)  60 

 

10. Si a la edad de Alejandro se le aumentará 6 años, entonces tendría 15 años ¿Cuántos 

años tiene Alejandro? 

a) 15 

b) 13 

c) 11 

d) 09 

 

III.- RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE 

11. En un recipiente, Juliana coloca unas bolitas blancas y otras negras. Observa. 

 

 

 

 

Juliana saca. Sin mirar, una bolita del recipiente. ¿Cuál afirmación es correcta? 

a) Es seguro que esa bolita sea blanca. 

b) Es posible que esa bolita sea negra. 

c) Es imposible que esa bolita sea negra. 

d) Es posible que esa bolita sea roja. 

 

12. Regina ordena estos objetos siguiendo un patrón. 

 
 

a)  
 

b)  

 

c)  

 

d)  

 

 

13. Un equipo de básquet anota canasta de 1,2,3 puntos según el tipo de lanzamiento. El 

entrenador registro estos puntos en la pizarra. Observa: 

 

 

 

¿Cuál de las siguientes tablas corresponde a esta información? 



 
 

a) b) 

 

 

 

 

 

 

c)       d)   

 

 

 

 

 

14. Del grafico ¿Qué cantidad de persona consumen helados de fresa y vainilla?  

3

6

9

12

Números de
personas

Sabores
preferidoschocolate fresa vainilla limón  

 a) 15 

b) 18 

c) 12 

d) 9 

 

15. En el siguiente grafico se observa los datos de venta de platos típicos, las cuales 

vendieron 800 platos típicos. 

 

 

 

 

 

Tipo de 
lanzamiento 

Cantidad 

1 punto 6 

2 punto 6 

3 punto 6 

Tipo de 

lanzamiento 

Cantidad 

1 punto 7 

2 punto 6 

3 punto 18 

 

 

 

Tipo de 

lanzamiento 

Cantidad 

1 punto 7 

2 punto 5 

3 punto 6 

 

 

 

Tipo de 

lanzamiento 

Cantidad 

1 punto 7 

2 punto 6 

3 punto 5 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿Cuántos platos de pachamanca vendieron en el restaurante? 

 

a)    168 platos 

b)    312 platos 

c)     240 platos 

d)    320 platos 

IV.- RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION 

16. Este es el plano de una habitación. La superficie del piso se cubrirá con losetas de 

forma cuadrada del tamaño que se muestra: 

 
¿Cuántas losetas se necesitarán para cubrir todo el piso de la habitación? 

 

a) 10 losetas. 

b) 5 losetas. 

c) 4 losetas. 

d) 40 losetas. 

  

 

17. Observa la caja de regalo 

 

 

 

 

¿Qué forma tiene la base de la caja de regalo? 

 

a)  

 

 

b)  

 

 

Cuy 
picante; 

15%

Caldo de 

gallina; 9%

Chancho …Carnero 
al palo; 

21%

Pachaman
ca; 40%

VENTAS DE PLATOS TIPICOS



 
 

 

c)  

 

 

d)  

 

 

 

 

18. Calcula el perímetro de la figura mostrada 

 

 

 

 

 

a)   53 cm 

b)    60 cm 

c)    70 cm 

d)    61 cm 

 

 

 

19.  ¿Cuál de los siguientes objetos tiene la forma de un cono? 

 

a)                               B)                                   c)                      d)  

 

 

 

 

 

20. ¿En cuál de las figuras la línea verde es un eje de simetría? 

 

a)                                                                                      B) 

 

 

 

 

 

 

 

 c).         d) 

 

 

                                                                                        Gracias 

 

 



 
 

Anexo 3. Cálculo de la muestra 

TAMAÑO DE LA MUESTRA  

Cuando:  Z= 1.96    

N= 117    

P= 0.5    

Q= 0.5    

 

E= 
 

0.05    

       

  = 89.865   

       

     

POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO 

GRADOS Y 
SECCIONES 

N ° DE 
ALUMNOS - 
POBLACION 

PORCENTAJE 
N ° DE 

ALUMNOS - 
MUESTRA 

PORCENTAJE 

I 39 33.33 30 33.33 

III 39 33.33 30 33.33 

V 39 33.33 30 33.33 

Total 117 100.00 90 100.00 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 4: Validez y confiabilidad del instrumento 

 

 

 

 

Resumen de procesamiento de 

casos 

 N % 

Casos Válido 3 100,0 

Excluido 0 ,0 

Total 3 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las 

variables del procedimiento. 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,882 20 

 
El cuestionario de entornos virtuales muestra una fiabilidad aceptable 

en Alfa de Cronbach con una puntuación de 0,882. 

 

 
Escala: Fiabilidad de prueba de competencias matemáticas 
 



 
 

 
 

Resumen de procesamiento de 

casos 

 N % 

Casos Válido 3 100,0 

Excluido 0 ,0 

Total 3 100,0 

a. La eliminación por lista se basa en todas las 

variables del procedimiento. 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,933 20 

 
La fiabilidad de la prueba de competencias matemáticas muestra una 

alta fiabilidad con una puntuación de 0,933 en alfa de Cronbach. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 5: Fichas de validación de Instrumentos 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 6: Consentimiento Informado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 7: Carta de Presentación 
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