Technol. innov. j. (2022). Vol. 1 Nim. 4 pégs. 7-20

/<_.\ Technological Innovations Journal

wwwe.tijournal.science

ISSN 2955-8239 (En linea)

J Editada por: Instituto Universitario de Innovacion Ciencia y Tecnologia Inudi Pert

ARTICULO ORIGINAL

Entornos virtuales de aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos

Virtual learning environments in solving of mathematical problems
Vil i BTN
Ambientes virtuais de aprendizagem na resolugdo de problemas matematicos

Robert Perez-Perez*
Universidad Nacional del Altiplano, Puno — Puno, Pert

https://orcid.org/0000-0002-1548-6010
math.manuel4@gmail.com (correspondencia)

Alfredo Castro
Universidad Nacional del Altiplano, Puno — Puno, Pert

https://orcid.org/0000-0002-3010-1721

acastrog@unap.edu.pe

DOI: https://doi.org/10.35622/.1i.2022.04.001

Recibido: 30/08/2022 Aceptado: 15/10/2022 Publicado: 18/10/2022

PALABRAS CLAVE RESUMEN. El objetivo de la investigacion fue determinar la eficacia del uso de los entornos virtuales
de aprendizaje en la resolucion de problemas algebraicos en los estudiantes de primer grado de

entornos virtuales, educacion secundaria. El enfoque utilizado fue cuantitativo, de tipo experimental y disefio cuasi-
expresiones algebraicas, experimental. La muestra de estudio estuvo conformada por dos grupos de estudiantes
modelos  matematicos, equivalentes, uno de control y otro experimental no aleatorizados con pre y post prueba. Los
recurso didéctico, instrumentos  utilizados fueron cuatro pruebas, una sobre la capacidad de traducir datos y

condiciones a expresiones algebraicas, otra sobre la capacidad de los estudiantes de comunicar su
comprension sobre las relaciones algebraicas, otra sobre la capacidad de usar estrategias y
procedimientos para encontrar reglas generales y la ultima, sobre la capacidad de argumentar
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, los cuales fueron sometidos a un proceso
de validacion y confiabilidad. Los resultados muestran que el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje en los estudiantes del grupo experimental, difieren significativamente en relacion a los
estudiantes del grupo control, ello se evidencia en la prueba estadistica de la diferencia de medias,
donde Zc es -3,14, el cual es menor que el valor critico -1,96, a un nivel de significancia del 5 %.
La investigacion permitio concluir que el uso de los entornos virtuales de aprendizaje como recurso
didactico, resulta eficaz en la resolucion de problemas mateméticos.

resolucion de problemas.
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1. INTRODUCCION

El aprendizaje de la matematica conlleva a que los estudiantes desarrollen competencias y capacidades
matematicas, que consta de conocimientos, habilidades y valores; la capacidad de establecer relaciones entre
conceptos, propiedades y algoritmos, y asi construir una estructura de conocimientos matematicos, basandose
en los conocimientos previos, y desarrollen su competencia matematica (Quispe, 2008). Diversas
investigaciones y el contexto del proceso de la ensefianza y el aprendizaje, muestran dificultades de los

ABSTRACT. The objective of the research was to determine the effectiveness of the use of virtual
learning environments in solving algebraic problems in first grade secondary school students. The
approach used was quantitative, experimental and quasi-experimental design. The study sample
consisted of two groups of equivalent students, one control and one non-randomized experimental
group with pre and posttest. The instruments used were four tests, one on the ability to translate
data and conditions into algebraic expressions, another on the ability of students to communicate
their understanding of algebraic relationships, another on the ability to use strategies and
procedures to find general rules and the last, on the ability to argue statements about exchange and
equivalence relationships, which were subjected to a validation and reliability process. The results
show that the use of virtual learning environments in the students of the experimental group differs
significantly in relation to the students of the control group, this is evidenced in the statistical test
of the difference in means, where Zc is -3.14, which is less than the critical value -1.96, at a
significance level of 5%. The research allowed us to conclude that the use of virtual learning
environments as a teaching resource is effective in solving mathematical problems.
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RESUMQ. O objetivo da pesquisa foi determinar a eficacia do uso de ambientes virtuais de
aprendizagem na resolucdo de problemas algébricos em alunos da primeira série do ensino médio.
A abordagem utilizada foi o desenho quantitativo, experimental e quase-experimental. A amostra
do estudo foi composta por dois grupos de alunos equivalentes, um controle e um grupo
experimental ndo randomizado com pré e pds-teste. Os instrumentos utilizados foram quatro testes,
um sobre a capacidade de traduzir dados e condigGes em expressoes algébricas, outro sobre a
capacidade dos alunos de comunicar sua compreensdo de relagdes algébricas, outro sobre a
capacidade de usar estratégias e procedimentos para encontrar regras gerais e o ultimo, sobre a
capacidade de argumentar afirmagdes sobre relagbes de troca e equivaléncia, que foram
submetidas a um processo de validagdo e confiabilidade. Os resultados mostram que a utilizagao
de ambientes virtuais de aprendizagem nos alunos do grupo experimental difere significativamente
em relagdo aos alunos do grupo controle, isso é evidenciado no teste estatistico da diferenca de
médias, onde Zc é -3,14, que & inferior ao valor critico -1,96, ao nivel de significancia de 5%. A
pesquisa permitiu concluir que o uso de ambientes virtuais de aprendizagem como recurso didético
é eficaz na resolugdo de problemas matematicos.
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estudiantes en desarrollar la competencia matematica. En las pruebas internacionales, el desempefio de los
estudiantes, es relativamente baja, tal como muestra el informe del Programa para la Evaluacion Internacional
de Estudiantes (PISA) de 2015 en Ministerio de Educacion (MINEDU, 2017), los estudiantes evaluados, a nivel
nacional, segun niveles de desempefio estan, en su mayoria en el nivel 1 (28,4 %) o por debajo del nivel 1
(37,7 %). En la Evaluacion Censal de Estudiantes del afio 2015, se observa que el 86,3 % de los estudiantes
estan en inicio o previo al inicio, a nivel nacional (MINEDU 2016). En el departamento de Puno el 48,8 %y 37,5
% tienen un desempefio previo al inicio o en inicio en el afio 2015; asimismo, el 41,3 %y 37,3 % estan con un
desempefio previo al inicio o en inicio en el afio 2016, respectivamente. La misma situacion se observa en la
provincia de El Collao, donde el 48,8 % vy el 35 % de los estudiantes tienen desemperios previos al inicio e
inicio, respectivamente (MINEDU, 2016a).

En el campo educativo, la matematica es una de las areas que evidencia dificultad en los estudiantes, esto debido
a su cardcter rigido, la falta de innovacion metodologica en el aula y 1a poca contextualizacion en la ensefianza
de los contenidos, para contrarrestar este problema, se hace imperativo en el ambito de la ensefianza de las
matematicas, el uso de herramientas tecnoldgicas que faciliten la relacion entre los conceptos teoricos y la
contextualizacion de manera interactiva (Vega et al. 2015). Para ensefiar matematica debemos intentar motivar
a los alumnos con todos los medios que tengamos a nuestra disposicion, como el uso de las herramientas
tecnologicas para generar e impulsar el interés de los alumnos (Vasquez, 2011), entre el aula convencional y
las posibilidades de acceso a materiales de aprendizaje desde la red existe todo un abanico de posibilidades de
acceso a recursos de aprendizaje (Salinas, 2005). Salas et al. (2014) mencionan que la educacion ha sido
transformado en esta sociedad de la informacion, los entornos virtuales han transfigurado el campo educativo,
proporcionando la oportunidad de crear ambientes de aprendizaje centrados en el estudiante (Boneu, 2007), el
uso de las tecnologias como la Internet, ordenadores, dispositivos, foros, chats, blogs; es una herramienta
fundamental en esta nueva sociedad, sobre todo en los estudiantes de la nueva generacion (Hernandez, 1996),
en ella se posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision de conocimientos por la red (Bello, 2005).
Esta herramienta permite la organizacion de diversos recursos digitales de texto, imagen, sonido y animacion
(Salas et al. 2014). Onrubia (2005) menciona que un entorno virtual de aprendizaje esta representado por el
proceso de ensefianza y aprendizaje que se desarrolla en su interior, estos escenarios se caracterizan ademas
por ser interactivos, eficientes, de facil acceso (Boneu, 2007). Esta dimension se define como, espacio humano
y social, esencialmente dindmico, basado en la interaccion que se genera entre el docente y los estudiantes a
partir de lo planteado y resolucion de actividades didacticas (Onrubia, 2005), “de modo que estas deben disponer
de los elementos que consideremos necesarios para un aprendizaje de calidad, en el que los alumnos puedan
construir sus conocimientos, comunicandose y colaborando con profesores y otros alumnos” (Belloch, 2012,
p. 3), estos ofrecen nuevos espacios para la ensefianza y el aprendizaje, libres de restricciones que imponen el
tiempo y el espacio en la ensefianza presencial, capaces de asegurar una continua comunicacion entre
estudiantes y profesores (Villasana y Dorrego, 2010), en este aspecto el rol del docente en los entornos virtuales
es indispensable, es un agente de la educacion que propicia entornos de aprendizaje en red y aprendizaje
colaborativo (Arguedas y Méndez, 2016).

Los procesos virtuales de ensefianza y aprendizaje, esta fuertemente condicionada por dos tipos de restricciones
y potencialidades. En primer lugar, las que proviene de las caracteristicas de los recursos tecnologicos; es decir,
que el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje incluya: herramientas de trabajo colaborativo, que incorpore
herramientas de comunicacion, herramientas de evaluacion del aprendizaje. En segundo lugar, proviene del
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disefio instruccional establecido para el proceso de ensefianza y aprendizaje; es decir, la dimension pedagogica
que constituya de: caracteristicas de los contenidos que se incluyen en el disefio, caracteristicas de los materiales
en que se apoya la presentacion de los contenidos, las actividades de ensefianza, aprendizaje y evaluacion
previstas (Onrubia, 2005). Por otro lado, Ramirez (2018) reconoce en un entorno virtual de aprendizaje, la
interaccion de tres elementos: planeacion didactica de clase o curso, apoyo y/o de un medio tecnoldgico y
recursos multimedia. Asimismo, Vasquez (2011) menciona que las plataformas tecnologicas ofrecen ambientes
de aprendizaje ya disefiados e integrados, las que deben tener un conjunto minimo de herramientas, como:
herramientas de distribucion de contenidos, de comunicacion y colaboracion sincronicas y asincronicas, de
seguimiento y evaluacion, y de administracion y asignacion de permisos.

A la dimension tecnologica de un entorno virtual de aprendizaje Area y Adell (2009) denominan dimension
informatica y praxica, al conjunto de recursos, materiales o elementos que presentan informacion o contenido
diverso para el estudio autonomo por parte del alumnado, ademas, acciones, actividades que los estudiantes
tienen que realizar en el aula virtual planificadas por el docente para facilitar experiencias de aprendizaje. Esta
dimension abarca, segun Porro (2017), un conjunto de materiales de distinta naturaleza, que desde el aula
permite a los alumnos acceder a los conocimientos, tales como: trabajos centrados en la aplicacion de
estrategias, trabajos de analisis de objetos empiricos, trabajos de autoevaluacion. A la dimension pedagogica
Areay Adell (2009), denominan dimension comunicativa, tutorial y evaluativa, al conjunto de recursos y acciones
de interaccion social entre estudiantes y profesor, ademas, hace referencia a las funciones del docente como
tutor a distancia que dinamice las actividades de aprendizaje para el éxito de esta modalidad educativa. Para
Porro (2017) esta dimension comprende a la comunicacion sincronica y asincronica, asimismo, el
acompariamiento tutorial en el desarrollo de trabajos practicos a través del entorno virtual y en los encuentros
presenciales.

Boneu (2007), Bello (2005), Onrubia (2005), Villasana y Dorrego (2010), Belloch (2012) y Salas et al. (2014),
sostienen que las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), aulas virtuales, entornos virtuales de
aprendizaje, optimizan la calidad de los aprendizajes de los estudiantes. El objetivo de la investigacion es
determinar la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje en la resolucion de problemas algebraicos
en los estudiantes de primer grado de educacion secundaria.

2. METODO

Ambito o lugar de estudio

El estudio se realizo en la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora del Carmen” de la ciudad de llave (Puno —
Per), esta institucion cuenta con mas de mil quinientos estudiantes provenientes de la zona rural y urbana, de
distintos niveles socioecondmicos. La ciudad de llave se encuentra encuentra a una altitud de 3850 metros
sobre el nivel del mar, pertenece a la provincia de El Collao, ubicada en la zona sur de la regién Puno. Su
actividad principal es la agropecuaria, ocupando en promedio el 40% de la Poblacion Econdmicamente Activa,
la segunda actividad lo constituye el comercio permitiendo la comercializacion de productos agropecuarios y de
consumo.
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Descripcion de métodos

Se determiné la muestra de estudio mediante el método de muestreo no probabilistico intencional, en donde el
criterio de seleccion responde a la facilidad de acceso a la informacion de los grupos intactos homogéneos
(Sanchez y Reyes, 1984). La muestra de estudio estuvo conformada por 55 estudiantes de primer grado, de los
cuales 27 estudiantes de la seccion H formaron el grupo experimental y los otros 28 de la seccion G,
representaron el grupo control. La seleccion de la muestra expresa la similitud existente entre ambos grupos
de estudio, controlandose algunos factores intervinientes.

El enfoque de investigacion es cuantitativo, puesto que se recolecta y analiza datos para probar la hipotesis y
establecer con cierto grado de probabilidad los patrones de comportamiento de la poblacion en estudio. Sanchez
y Reyes (1984) al respecto mencionan que se emplea este disefio en situaciones en las cuales es dificil o
imposible el control riguroso, ya que no se tiene la capacidad de seleccionar o asignar aleatoriamente los sujetos
a los grupos de estudio. El tipo de investigacion aplicado segun su naturaleza corresponde al experimental, en
la cual el investigador interviene manipulando o tratando la variable independiente, la cual previamente debe
conocerla y organizarla para establecer su incidencia en la variable dependiente (Palomino, 1997). El disefio
que corresponde a la investigacion es el cuasi experimental con dos grupos equivalentes no aleatorizados o
disefio con dos grupos intactos (control y experimental no aleatorizados) con preprueba (pre test) y posprueba
(post test), cuyo diagrama del disefio es el siguiente:

Se utilizo los entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico, para lo cual se disefio la creacion de
blogs y paginas web gratuitos que fueron validados por tres expertos en la materia. Se adquirié un dominio en
www.simplesite.com, el cual es completamente gratuito y el alojamiento en el sitio no tiene caducidad. El
planeamiento e implementacion del entorno virtual de aprendizaje se hizo de acuerdo a los elementos y
caracteristicas sugeridas.

En el entorno virtual se dispuso todos los materiales digitales a utilizarse en las sesiones de aprendizaje, y los
enlaces necesarios como: enlaces a archivos, videos y evaluaciones. Para guardar los documentos como:
diapositivas, practicas y otros archivos se cre6 una cuenta en https://www.mediafire.com. Los archivos
guardados en el Mediafire se pueden descargar haciendo clic en el enlace. Para la elaboracion de evaluaciones
virtuales se usaron los formularios, servicio en linea brindado por Google en hitps://drive.google.com en la que
se permite incluir los siguientes tipos de preguntas: respuesta corta, parrafo, varias opciones, etc. La elaboracion
de la evaluacion es muy sencilla, no se requiere conocer lenguajes de programacion. La base datos también se
registra en la misma pagina, donde existen dos opciones: el de las respuestas, en la que se registra las
alternativas correctas, y la ventana de las calificaciones, donde se visualiza el calificativo obtenido por el
estudiante en hitps.//docs.google.com. La calificacion obtenida se envia al correo electronico personal registrado
por el estudiante. Los datos fueron procesados en el paquete estadistico SPSS-V22
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Sobre la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico para desarrollar la
capacidad de traducir datos y condiciones a expresiones algebraicas

El andlisis de los resultados recolectados se realizd de manera inductiva, puesto que se empezo con el estudio
de las cuatro dimensiones, para luego pasar a medir la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje
como recurso didactico en la resolucion de problemas algebraicos en estudiantes de primer grado en el afio
2017. De los resultados obtenidos, se tiene evidencias suficientes para de evaluar e interpretar las implicancias
de las hipotesis. Dada la hipotesis general, el uso de los entornos virtuales de aprendizaje en la resolucion de
problemas algebraicos en los estudiantes de primer grado, se obtendra mejores niveles de aprendizaje. Es
necesario discutir las hipotesis especificas planteadas y contrastarlas con los resultados.

De la tabla 1, los estudiantes del grupo control, el 17,9 % tienen desempefio Deficiente, el 64,3 %, desempefo
Regular, el 14,3 %, desempefio Bueno y solo un 3,6 % un desempefio Excelente. En el grupo experimental, el
7,4 % estan con desempefio Deficiente, el 44,4 % con desempefio Regular, el 48,1 % con desempefio Bueno
y ninguno con desempefio Excelente.

Tabla 1

Resultados del grupo control y experimental sobre la capacidad: traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas, segun categoria, 2017

Desempeiio Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 5 17,9 2 7,4
Regular 18 64,3 12 44,4
Bueno 4 14,3 13 48,1
Excelente 1 3,6 0 0
Total 28 100 27 100

En la tabla 1, el 64,3 % de los estudiantes del grupo control tienen desempefio Regular, esto por la relativa
simplicidad del desarrollo de esta capacidad v la aplicacion de las cuatro fases en la resolucion de problemas
planteados por Polya. Se observa una notable diferencia en el desarrollo de la capacidad de traducir datos y
condiciones a expresiones algebraicas, entre ambos grupos por el uso de los entornos virtuales de aprendizaje,
las TIC abren, sin duda, por sus propias caracteristicas, nuevas posibilidades de innovacion y mejora de los
procesos formales de ensefianza y aprendizaje (Onrubia, 2005), tienen mucha significancia en el proceso de la
ensefianza y aprendizaje; al respecto Hernandez (1996) menciona que el uso de las tecnologias como la Internet,
ordenadores, dispositivos, foros, chats, blogs; es una herramienta fundamental en esta nueva sociedad. Los
entornos virtuales de aprendizaje, permiten organizar una sesion de aprendizaje de una manera mas adecuada,
sobre todo se acomoda a los ritmos de aprendizaje de cada estudiante; por ello se observa que en el grupo
experimental el 44,4 % y 48,1 % tienen desempefios de Regular y Bueno, respectivamente. Este resultado
coincide con lo mencionado por Huapaya y Sandoval (2017), el entorno virtual optimiza el aprendizaje del
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estudiante fortaleciendo su competencia en la resolucion de problemas. Salas et al. (2014) sostienen que las
herramientas digitales permiten la organizacion de diversos recursos, como: texto, imagen, sonido y animacion;
proporcionando la oportunidad de crear ambientes de aprendizaje centrados en el estudiante, ademas de ofrecer
escenarios interactivos, eficaces y facilmente accesibles y distribuidos sin las consiguientes limitaciones
espaciotemporales que tiene el aprendizaje presencial (Boneu, 2007).

En la prueba de hipotesis con respecto al desarrollo de la capacidad: traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas, se tiene Z:=2,59>7=1,96, a un nivel de significancia del 5 %. Lo que implica que el desempefio de
los estudiantes de los grupos control y experimental varian significativamente con la utilizacion de los entornos
virtuales de aprendizaje; ademas, el grupo control tiene una media 11,86 puntos, en la escala vigesimal, con
una desviacion estandar de 2,01y el grupo experimental 13,33 puntos, con una desviacion estandar de 2,20.

Sobre la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico para desarrollar la
capacidad, comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

En la tabla 2, los estudiantes del grupo control, quedan rezagados en su mayoria, en un el 25 % con desempefo
Deficiente y un 60,7 % con desempefio Regular; mientras que solo el 10,7 %y 3,6 % tienen desempefios Bueno
y Excelente, respectivamente. El porcentaje de los estudiantes en el grupo experimental, solo el 7,4 % tienen
un desempefio Deficiente, el 44,4 %, con un desempefio Regular, el 40,7 % muestran un desempefio Bueno y
solo un 7,4 %, con desemperio Excelente. En la tabla 2 podemos observar que hay una tendencia mayoritaria,
en los estudiantes del grupo control, en tener desempefios Deficiente y Regular, en comparacion con los
estudiantes del grupo experimental, donde la mayoria logran tener desempefios entre Regular y Bueno. Es una
muestra de que el uso del entorno virtual de aprendizaje contribuye en el desarrollo de la capacidad matemética:
comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

Tabla 2

Resultados del grupo control y experimental sobre la capacidad: comunica su comprension sobre las
relaciones algebraicas, segun categoria, 2017

Desempefio Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 7 25 2 7,4
Regular 17 60,7 12 44,4
Bueno 3 10,7 11 40,7
Excelente 1 3,6 2 74
Total 28 100 27 100

En la tabla 2, respecto al grupo control, los mayores porcentajes estan en los desempefios Deficiente (25 %),
similar al promedio a nivel nacional del 28,4 % (MINEDU 2017), que es resultado de las estrategias tradicionales
aplicadas en las instituciones educativas por los profesores del area de matematica; por otro lado en el grupo
experimental, la mayoria de los estudiantes tienen desempefios Regular (44,4 %) y Bueno (40,7 %), lo anterior
es apoyado por Onrubia (2005) que afirma que los procesos virtuales de ensefianza y aprendizaje, esta
fuertemente condicionada por los recursos tecnologicos; es decir, que el entorno virtual de ensefianza y
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aprendizaje incluya: herramientas de trabajo colaborativo, que incorpore herramientas de comunicacion y
herramientas de evaluacion del aprendizaje. La mayoria de los estudiantes lograron desarrollar la capacidad de
expresar su comprension al interpretar informacion con lenguaje algebraico, establecer relaciones a través de
diversas representaciones, apoyandose en tablas, para dar lugar a la solucion a una situacion problematica, ya
que el entorno virtual debe ser destinada “a apoyar la labor que se realiza en el aula regular” (Chacén, 2012, p.
7), en ella se puede publicar programas, horarios e informacion inherente al curso, el cual promueve la
comunicacion fuera de los limites del aula entre los alumnos vy el docente, produciéndose asi, un entorno que
permite un aprendizaje significativo (Lara, 2002), “deben promover ambientes de aprendizaje colaborativos,
donde el docente deja de ser el centro del proceso para convertirse en un mediador de los temas que se traten
en un curso” (Delgado y Solano, 2009, p. 2); ademas, el estudiante es el principal generador de aprendizajes,
organiza su tiempo con las actividades obligatorias y opcionales propuestas en los planes de trabajo y el rol del
docente se plantea como guia, facilitador, orientador y motivador del desarrollo del aprendizaje de cada
estudiante (Vasquez, 2011).

Asimismo, al efectuar la prueba de hipotesis se encontré un Zc=2,86>7t=1,96, a un nivel de significancia del 5
%, lo que implica que el desempefio de los estudiantes de los grupos control y experimental varian
significativamente al utilizar los entornos virtuales de aprendizaje; es decir, desarrollaron la capacidad de
comunicar lo que comprendieron sobre las relaciones algebraicas. El grupo control tiene una media 11,86
puntos, en la escala vigesimal, con una desviacion estandar de 2,21, y el grupo experimental 13,63 puntos, en
la escala vigesimal, y una desviacion estandar de 2,39.

Sobre la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico para desarrollar la
capacidad, usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales

En la tabla 3, los estudiantes del grupo control, el 25 % tienen desempefio Deficiente, y un 57,1 %, un
desempefio Regular; mientras que el 14,3 % estan con desempefio Bueno y solo 3,6 % tienen desempefio
Excelente. El porcentaje de los estudiantes en el grupo experimental, el 11,1 % tienen un desemperio Deficiente,
el 37 %, un desempefio Regular, el 40,7 % muestran un desempefio Bueno y el 11,1 %, con desempefio
Excelente. En la tabla 3 podemos observar que hay una tendencia mayoritaria, en los estudiantes del grupo
control, en tener desemperios Deficiente y Regular, en comparacion con los estudiantes del grupo experimental,
donde la mayoria logran tener desempefios entre Regular y Bueno.

Tabla 3

Resultados de la prueba de salida, en el grupo control y experimental sobre la capacidad: usa estrategias y
procedimientos para encontrar reglas generales, sequn categoria, 2017

Desempefio Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 7 25 3 11,1
Regular 10 57,1 10 37
Bueno 4 14,3 1 40,7
Excelente 1 3,6 3 11
Total 28 100 27 100
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En la tabla 3, el dato que resalta con mayor frecuencia, inclusive mayor que en el grupo experimental, es el
desemperio Regular con 57,1 %, esto debido al desarrollo de sesiones en el enfoque y estrategia de resolucion
de problemas, planteadas por el MINEDU (2016a), donde el enfoque del area de matematica es el de resolucion
de problemas, en el que no solo importa el resultado, sino, el proceso mismo de la resolucion de una situacion
problematica. Para desarrollar esta capacidad, se utilizé las tablas de doble entrada para ordenar las relaciones
encontradas en las situaciones problematicas, ampliar la estrategia para otros casos, y posteriormente encontrar
el modelo mateméatico de cada situacion, como menciona De Guzman (1994), los estudiantes piensan mejor
con el apoyo de imagenes que con el de palabras, nameros, simbolos y formulas solamente. Otro factor relevante
es que el estudiante debe resolver situaciones problematicas de contexto real, lo que motiva y facilita su
comprension para su posterior resolucion (MINEDU, 2017a). Asimismo, sostiene que el estudiante “toma
decisiones a partir de conocimientos matematicos que aporten a su contexto” (MINEDU, 2006, p. 9). Por otro
lado, por el uso del entorno virtual de aprendizaje en el desarrollo de la capacidad en mencion, se tiene que un
37 % de los sujetos evaluados lograron un desempefio Regulary un 40,7 %, un desempefio Bueno, en el grupo
experimental; en este grupo desarrollamos apoyos multimedia que integran audio, imagen, texto interactivas,
asi como actividades que promovieron el aprendizaje colaborativo, problemas y trabajos cuya finalidad fue el
desarrollo del pensamiento critico y la participacion activa de los estudiantes (Delgado y Solano, 2009), en un
entorno virtual lo que hace la diferencia es la presencia de un facilitador que medie las tematicas de un curso
con estrategias didacticas creativas y que use, eficientemente, las herramientas que ofrece la plataforma (Delgado
y Solano, 2009).

Al efectuar la prueba de hipdtesis de diferencia de medias, se encontrd un Z.=2,73>2=1,96, a un nivel de
significancia del 5 %, que el uso del entorno virtual de aprendizaje en la capacidad, usa estrategias y
procedimientos para encontrar reglas generales mejora significativamente el desempefio de los estudiantes del
grupo experimental respecto a los, del grupo control. EI grupo control tiene una media 11,75 puntos, en la
escala vigesimal, con una desviacion estandar de 2,53, y el grupo experimental 13,74 puntos, y una desviacion
estandar de 2,86.

Sobre la eficacia del uso de los entornos virtuales de aprendizaje como recurso didactico para desarrollar la
capacidad, argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

En la tabla 4, los estudiantes del grupo control, el 39,3 % tienen desempefio Deficiente, y un 42,9 %, un
desempefio Regular, mientras que el 17,9 % estan con desempefio Bueno y ninguno con desempefio Excelente.
Los estudiantes en el grupo experimental, el 14,8 % tienen un desempefio Deficiente, el 25,9 %, un desempefo
Regular, el 44,4 % muestran un desempefio Bueno y el 14,8 %, un desempefio Excelente. En la misma tabla
podemos observar que la mayoria de los estudiantes del grupo control tiene desempefios Deficiente y Regular,
mientras que los estudiantes del grupo experimental, logran tener desempefios entre Regular y Bueno. Los
datos anteriores muestran que el uso del entorno virtual de aprendizaje contribuye en el desarrollo de la
capacidad matematica: argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.
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Tabla 4

Resultados en la prueba de salida, en el grupo control y experimental sobre la capacidad: argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, sequn categoria, 2017

Desempeiio Grupo control Grupo experimental
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Deficiente 11 39,3 4 14,8
Regular 12 42,9 / 25,9
Bueno 5 17,9 12 44,4
Excelente 0 0 4 14,8
Total 28 100 27 100

En el departamento de Puno en la prueba ECE del afio 2016 el 37,3 %y de los estudiantes tienen un nivel de
logro en Inicio (MINEDU, 2016), similar al resultado encontrado en el estudio donde el 39,3 % de los estudiantes
del grupo control tienen un desempefio Deficiente; el resultado anterior significa que los estudiantes presentan
dificultades en elaborar afirmaciones sobre variables, reglas algebraicas y propiedades algebraicas, razonando
de manera inductiva para generalizar una regla y de manera deductiva probando y comprobando propiedades y
nuevas relaciones (MINEDU, 2016a). Por el contrario, se observa que en el grupo experimental el 25,9 %y
44,4 % tienen desempefios entre Regular y Bueno, respectivamente, con el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje, un aspecto importante es que el éxito de una actividad en un entorno virtual depende en gran parte
de los participantes, por lo tanto, no hay una estrategia didactica 100 % infalible, (Delgado y Solano 2009), al
interactuar con el entorno virtual de aprendizaje, los estudiantes cambiaron su concepcion frente a la vision
mecanica de la asignatura, analizando casos concretos en los cuales se socializaban los procedimientos, las
respuestas y las posibles aplicaciones (Vega et al. 2015). En la evaluacion de la capacidad en mencion de la
competencia matematica, los estudiantes lograron identificar, en la situacion problematica, la magnitud
dependiente e independiente; escribir la expresion algebraica que modela la situacion y el significado contextual
de las variables y la pendiente en los modelos encontrados.

La prueba de hipotesis confirma los resultados encontrados, dado que Z:~3,45>7=1,96, a un nivel de
significancia del 5 %, lo que significa que el desempefio académico en la capacidad argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y equivalencia, varia significativamente entre el grupo experimental con el uso del
entorno virtual de aprendizaje y el grupo comparativo con la metodologia tradicional, tal como afirman Hernandez
(1996), Salas et al. (2014), Scagnoli (2000), Lara (2002) y Chacon (2012).
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Sobre los resultados del uso de entornos virtuales de aprendizaje en la resolucion de problemas algebraicos en
los grupos control y experimental

Tabla 5

Resultados en la prueba de resolucion de problemas algebraicos, en los grupos control y experimental, segun
cateqgoria, 2017

Grupo control Grupo experimental
n Vaélido 28 27
Perdidos 0 1

Media 11,75 13,81
Mediana 11,50 14,00
Moda 11,00 12,00
Desviacion estandar 2,29 2,56

Coeficiente de variacion 19,47 18,51
Coeficiente de asimetria 0,81 -0,18
Curtosis 0 apuntamiento 0,6 -0,72

Los resultados del estudio sobre la resolucion de problemas algebraicos presentan los siguientes estadigrafos
descriptivos: el nivel de logro promedio de los estudiantes de primer grado de secundaria, en el grupo control
y experimental son 11,75y 13,81 puntos, respectivamente, existe una diferencia significativa entre las medias
de ambos grupos. El proposito de los entornos virtuales de aprendizaje es apoyar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el area de matematica ofreciendo a los alumnos herramientas interactivas que logren captar su
atencion y se encuentren en funcion de sus intereses (Ayil, 2018), la diferencia entre las medias estd en la
presencia de un facilitador que medie las tematicas del curso con estrategias didacticas creativas usando
eficientemente, las herramientas que ofrece el entorno virtual (Delgado y Solano 2009). De esta forma, el docente
genera un verdadero cambio en el aprendizaje apoyado en entornos virtuales. La mitad de los estudiantes tienen
menos de 11,5 en el grupo control y 14 puntos en el experimental; en tanto, el puntaje con mayor frecuencia
en el grupo control es 11, y 12 puntos en el grupo experimental.

El calificativo de los estudiantes se dispersa o desvia en promedio respecto al valor central 2,29 en el grupo
control y 2,56 puntos en el grupo experimental. En el grupo control y experimental el coeficiente de variacion
es 19,5 % y 18,5 %, respectivamente, ambos menores a 30 %, entonces se sostiene que el promedio es una
medida significativa o representativa del conjunto de datos, en ambos grupos; dicho de otra manera, las
puntuaciones de ambos grupos son homogéneas.

La distribucion de los datos en el grupo control es asimétrica positiva (dado que, promedio>mediana>moda) y
C.A.=0,81> 0, entonces, la curva de frecuencias (poligono de frecuencias suavizado) tiene una cola mas larga
hacia la derecha, es decir, hacia puntuaciones mayores de la variable; en cambio la distribucion de los datos en
el grupo experimental es asimétrica negativa (dado que, promedio<mediana<moda) y C.A. =-0,18 < 0, entonces,
la curva de frecuencias (poligono de frecuencias suavizado) tiene una cola mas larga hacia la izquierda, como
la asimetria es moderadamente negativa, es decir, tiende a cero, se puede afirmar que las puntuaciones se
distribuyen aproximadamente en forma simétrica. En el grupo control el coeficiente de apuntamiento o curtosis
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es 0,61 > 0,26, lo que indica que la distribucion es leptocurtica; en cambio, el coeficiente de curtosis en el
grupo experimental es -0,79 < 0,26, lo que implica que la distribucion es achatada o platicurtica. El entorno
virtual de aprendizaje que fue disefiado, es una oportunidad para innovar en la ensefianza de la matematica, ya
que los contenidos, recursos, actividades, ejercicios y estrategias tanto de ensefianza-aprendizaje como de
evaluacion fueron cuidadosamente seleccionados y disefiados (Ayil, 2018), los estudiantes con los que se
trabajo se sienten motivados y el aprendizaje se dio de mejor manera con la existencia de herramientas
interactivas. No se concibe hoy una institucion que descarte como parte de sus procesos formativos, el modelo
de aprendizaje en red (Lopez et al. 2019).

4. CONCLUSION

En la investigacion se determing la efectividad del uso del entorno virtual de aprendizaje como recurso didactico
en la resolucion de problemas algebraicos en estudiantes de primer grado de la IES “Nuestra Sefiora del
Carmen”. Como Z.es -3,14, el cual es menor que el valor critico -1,96, por lo tanto, existe evidencia suficiente
al nivel de significancia del 5 % para indicar que el desemperio académico de los estudiantes en la resolucion
de problemas algebraicos varia significativamente entre el grupo experimental con el uso del entorno virtual de
aprendizaje y el grupo comparativo con la metodologia tradicional, en los estudiantes de secundaria.
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