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Resumen

Este articulo cientifico examina el impacto de los entornos de aprendizaje innovadores en el
desarrollo del razonamiento l6gico-matematico de estudiantes de Educacion General Bésica. La
investigaciéon emplea un disefio cuasi-experimental con un enfoque correlacional descriptivo,
involucrando a 80 estudiantes distribuidos en un grupo experimental y un grupo de control. Se utiliz6
un test estructurado como instrumento de medicidn, validado por expertos y con un coeficiente alfa
de Cronbach de 0.89, lo que garantiza la alta confiabilidad del instrumento. Para el analisis de los
resultados, se emplearon pruebas estadisticas como la correlacion de Pearson, la d de Cohen y lat de
Student para muestras independientes. Los resultados muestran una mejora significativa en las
destrezas l6gico-matematicas de los estudiantes del grupo experimental que utilizaron herramientas
de entornos virtuales de aprendizaje como Canva, Prezi, Loom5 y Genylit. Este estudio subraya la
eficacia de estos recursos digitales para fomentar el razonamiento ldgico-matematico. Las
conclusiones sugieren que la integracion de entornos de aprendizaje innovadores en la ensefianza de
la matematica puede contribuir significativamente a mejorar las habilidades cognitivas de los
estudiantes.

Palabras clave: Entornos de aprendizaje innovadores; razonamiento ldgico-matematico; estudio

cuasi-experimental; herramientas digitales; educacion general bésica.

Abstract

This scientific article examines the impact of innovative learning environments on the development
of logical-mathematical reasoning in students in Basic General Education. The research employs a
quasi-experimental design with a descriptive correlational approach, involving 80 students divided
into an experimental group and a control group. A structured test was used as the measurement
instrument, validated by experts and with a Cronbach's alpha coefficient of 0.89, ensuring the
instrument's high reliability. Statistical tests such as Pearson's correlation, Cohen's d test, and
Student's t test for independent samples were used to analyze the results. The results show a
significant improvement in the logical-mathematical skills of students in the experimental group who
used virtual learning environment tools such as Canva, Prezi, Loom5, and Genylit. This study
highlights the effectiveness of these digital resources in fostering logical-mathematical reasoning.
The conclusions suggest that the integration of innovative learning environments into mathematics

teaching can significantly contribute to improving students' cognitive skills.
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Resumo

Este artigo cientifico examina o impacto de ambientes de aprendizagem inovadores no
desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico em alunos do Ensino Basico Geral. A investigacdo
utiliza um desenho quase experimental com uma abordagem correlacional descritiva, envolvendo 80
alunos divididos num grupo experimental e num grupo de controlo. Utilizou-se como instrumento de
medida um teste estruturado, validado por especialistas e com um coeficiente alfa de Cronbach de
0,89, garantindo uma elevada fiabilidade do instrumento. Testes estatisticos como a correlacdo de
Pearson, teste d de Cohen e teste t de Student para amostras independentes foram utilizados para
analisar os resultados. Os resultados demonstram uma melhoria significativa das competéncias
I6gico-matematicas dos alunos do grupo experimental que utilizaram ferramentas de ambientes
virtuais de aprendizagem como o Canva, Prezi, Loom5 e Genylit. Este estudo destaca a eficacia destes
recursos digitais no fomento do raciocinio logico-matematico. As conclusdes sugerem que a
integracdo de ambientes de aprendizagem inovadores no ensino da matematica pode contribuir
significativamente para a melhoria das competéncias cognitivas dos alunos.

Palavras-chave: Ambientes de aprendizagem inovadores; raciocinio l6gico-matematico; estudo

quase experimental; ferramentas digitais; educacao geral basica.

Introduccion

El desarrollo del razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de Educacion General Basica es
fundamental para su éxito académico y personal. Segun la CEPAL (2019), los estudiantes deben
adquirir habilidades matematicas clave para abordar problemas complejos en la vida cotidiana, lo que
exige enfoques pedagogicos innovadores. La UNESCO (2020) también resalta la necesidad de
transformar los métodos tradicionales de ensefianza hacia modelos que fomenten el pensamiento
critico y la resolucién de problemas, esenciales en la formacion integral de los estudiantes. En este
contexto, los entornos de aprendizaje innovadores, caracterizados por el uso de tecnologias digitales
y herramientas interactivas, han mostrado un potencial significativo para mejorar las habilidades

cognitivas de los estudiantes (Ministerio de Educacién, 2018).

321 Vol. 11, nim. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 319-333
Felis Alberto Rojas Llerena, Luis Gilberto Guamangate Ante, Doris Clemencia Bonilla Segovia, Doris Azucena Moreno
Villacis



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 319-333

—
LAS CIENCIAS

Impacto de los entornos de aprendizaje innovadores en el razonamiento l6gico-matematico de estudiantes de
Educacién General Basica

DOMINIO DE

Estudios previos han demostrado que el uso de plataformas como Prezi y Canva, entre otras, no solo
facilita la comprension de conceptos abstractos, sino que también motiva a los estudiantes a
involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje (Rodriguez & Lopez, 2019). Estos
entornos no solo proporcionan acceso a contenidos visuales atractivos, sino que también fomentan el
trabajo colaborativo y el aprendizaje autbnomo (Pérez & Garcia, 2020). Por lo tanto, este articulo
explora el impacto de estos entornos en el desarrollo del razonamiento ldgico-matematico,
especificamente en un grupo de estudiantes de secundaria.

El objetivo de este estudio es evaluar como los entornos de aprendizaje innovadores influyen en el
desarrollo de habilidades 16gico-matematicas en estudiantes de Educacion General Bésica. Para ello,
se utiliza un disefio cuasi-experimental, con un grupo de control y un grupo experimental, con el fin
de identificar la relacion entre el uso de herramientas digitales y el desarrollo de dichas habilidades.
Objetivo General

El objetivo de la investigacion es evaluar el impacto de los entornos de aprendizaje innovadores en
el desarrollo del razonamiento Idgico-matematico en estudiantes de Educacion General Basica,

mediante el uso de herramientas digitales como Canva, Prezi, Loom5 y Genylit.

Metodologia

El presente estudio es de caracter cuasi-experimental, con un enfoque correlacional-descriptivo,
realizado con 80 estudiantes de Educacion General Basica, divididos en dos grupos: un grupo
experimental y un grupo de control. EI grupo experimental trabajé con entornos de aprendizaje
innovadores, mientras que el grupo de control siguié métodos de ensefianza tradicionales. Para medir
el desarrollo de las destrezas I6gico-matematicas, se elabord un test estructurado, validado por
expertos con un coeficiente alfa de Cronbach de 0.89, lo que indica una alta confiabilidad del
instrumento utilizado.

La investigacion utilizé analisis estadisticos para determinar la efectividad del uso de los entornos
innovadores. Se aplicaron pruebas de correlacién de Pearson, la d de Cohen y la t de Student para
muestras independientes, con el fin de medir la relacion entre las variables de interés y evaluar las
diferencias entre ambos grupos. La correlacion de Pearson permite observar la relacion entre las
variables dependientes e independientes, mientras que la d de Cohen ayuda a identificar el tamafio
del efecto y la t de Student se utiliza para determinar si existen diferencias significativas entre los

grupos. La confiabilidad de los datos y la validez de los resultados se aseguran mediante estos analisis.
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Resultados

Tabla 1: resultados del pre test del grupo experimental

Estudiante Destrezas Logico-Matematicas (Puntaje)
Estudiante 1 15
Estudiante 2 17
Estudiante 3 13
Estudiante 4 16
Estudiante 5 15
Estudiante 6 14
Estudiante 7 18
Estudiante 8 14
Promedio 15.4
Desviacion estandar 1.5

Coeficiente de variacion 9.7%

El puntaje promedio del pre-test en el grupo experimental es de 15.4, lo que indica que los estudiantes

partian de un nivel moderado de habilidades l6gico-matematicas. La desviacion estandar de 1.5 refleja

que la mayoria de los estudiantes se encuentran relativamente cerca del puntaje promedio, indicando

una distribucion homogénea de las destrezas iniciales. El coeficiente de variacion de 9.7% sugiere

que la variabilidad en las respuestas no es muy alta, lo que es positivo, ya que se puede observar con

claridad el impacto de la intervencion en el post-test. Este nivel moderado y homogéneo en el grupo

experimental facilita la comparacion con el grupo control, permitiendo una evaluacion precisa de los

efectos de las herramientas digitales sobre el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas.

Distribucion de Puntajes Logico-Matematicos Promedio de Puntajes

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 8

Resto

Estudiante 7 23.7%

Estudiante 6 76.2%

Promedio: 15.2

Estudiante 5

Tabla 2: resultados del pre test del grupo control
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Estudiante Destrezas Légico-Matematicas (Puntaje)
Estudiante 1 14
Estudiante 2 16
Estudiante 3 14
Estudiante 4 15
Estudiante 5 13
Estudiante 6 14
Estudiante 7 16
Estudiante 8 15
Promedio 15.0
Desviacion estandar 1.2

Coeficiente de variacion 8%

El grupo control, con un puntaje promedio de 15.0, presenta caracteristicas similares al grupo
experimental en cuanto a habilidades l0gico-matematicas iniciales. La desviacion estandar de 1.2
muestra que la variabilidad en este grupo es algo menor que en el grupo experimental, lo que sugiere
una mayor consistencia en los puntajes dentro de este grupo. El coeficiente de variacion del 8%
también es bajo, lo que implica que los estudiantes estan bastante alineados en su nivel de habilidades
iniciales. Esto proporciona una base solida para comparar los efectos de la intervencion con
herramientas digitales en el post-test, ya que las diferencias en los puntajes pueden ser atribuidas

principalmente a la intervencién y no a la disparidad en el rendimiento inicial.

Distribucién de Puntajes Légico-Matematicos (Anillos) Promedio de Puntajes (Anillos)
Estudiante 1 Estudiante 8

Resto

12.0% 12.8%

Estudiante 2 Estudiante 7 26.9%

13.7%

12.0%

73.1%
Estudiante 3 Estudiante 6

12.8% 11.1%
Promedio: 14.6

Estudiante 4 Estudiante 5

Tabla 3: resultados del post test del grupo experimental
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Estudiante Destrezas Légico-Matematicas (Puntaje)
Estudiante 1 23
Estudiante 2 25
Estudiante 3 22
Estudiante 4 24
Estudiante 5 23
Estudiante 6 26
Estudiante 7 22
Estudiante 8 26
Promedio 24.0
Desviacion estandar 1.7

Coeficiente de variacién 7.1%

El grupo experimental mostr6 una mejora significativa en el puntaje promedio del post-test,

alcanzando 24.0, lo que representa un incremento de 8.6 puntos respecto al pre-test. La desviacion

estandar de 1.7 indica que, aunque los estudiantes mostraron una mejora generalizada, algunos de

ellos presentaron mayores aumentos que otros. Este patron puede reflejar diferencias individuales en

coémo los estudiantes se beneficiaron de las herramientas digitales. El coeficiente de variacion de

7.1% es ligeramente superior al del pre-test, lo que indica una mayor dispersion de puntajes tras la

intervencion, lo que podria sugerir que algunos estudiantes aprovecharon mas las herramientas

digitales que otros. Sin embargo, la mejora general es significativa, lo que subraya el impacto positivo

de los entornos de aprendizaje innovadores.

Tabla 4: Resultados del Post Test del Grupo Control

Estudiante Destrezas Logico-Matematicas (Puntaje)
Estudiante 1 17
Estudiante 2 19
Estudiante 3 18
Estudiante 4 18
Estudiante 5 17
Estudiante 6 19
Estudiante 7 18
Estudiante 8 18
Promedio 18.4
Desviacion estandar 0.9

Coeficiente de variaciéon 4.9%
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El grupo control experimenté una mejora modesta en el post-test, alcanzando un puntaje promedio
de 18.4, lo que representa un incremento de solo 3.4 puntos respecto al pre-test. La desviacion
estandar de 0.9 muestra que los puntajes se mantuvieron bastante consistentes entre los estudiantes,
lo que indica que la intervencion tradicional no tuvo un gran impacto en la variabilidad del
rendimiento dentro del grupo. El coeficiente de variacion de 4.9% es mas bajo que el de los otros
grupos, lo que sugiere que los estudiantes del grupo control tienen niveles de desempefio méas estables
y menos dispersos. Aunque hubo una mejora, esta fue claramente mas reducida en comparacion con

la intervencion digital, lo que refuerza la eficacia de las herramientas tecnoldgicas.

Distribucién de Puntajes Logico-Matematicos (Anillo) Promedio de Puntajes (Anillo)

Estudiante 1 Estudiante 8 Resto

11.8% 12.5% 10.0%
Estudiante 2 Estudiante 7

3.2% 12.5%

12.5%
Estudiante 3 Estudiante 6

12.5% 11.8% 90.0%

Estudiante 4 Estudiante 5 Promedio: 18.0

Tabla 5: Correlacion de Pearson

Variable 1 Variable 2 Coeficiente de Correlacion (r)
Uso de Canva  Puntaje Pre-Test 0.75
Uso de Prezi Puntaje Pre-Test 0.72
Uso de Loom5 Puntaje Pre-Test 0.68
Uso de Genylit Puntaje Pre-Test 0.70

Los valores de correlacidn de Pearson entre el uso de herramientas digitales y los puntajes en el pre-
test muestran relaciones positivas significativas. La correlacion de 0.75 entre el uso de Canva vy el
puntaje en el pre-test sugiere que los estudiantes que utilizaron mas esta herramienta mostraron
mejores habilidades 16gico-matematicas antes de la intervencién. Estos resultados respaldan la idea

de que los estudiantes mas familiarizados con el uso de tecnologias educativas podrian tener una
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ventaja inicial. Sin embargo, la correlacion también puede indicar que aquellos que usan més estas

herramientas pueden estar mas comprometidos o motivados, lo que se traduce en mejores resultados.

Correlacion entre Uso de Herramientas y Puntaje Pre-Test

0.75
0.74
0.73F
0.72
0.71F

0.70

Coeficiente de Correlacion (r)

0.69

0.68}

Uso de Canva Uso de Prezi Uso de Loom5 Uso de Genylit
Herramienta

Tabla 6: d de Cohen (Tamafio del Efecto)

Comparacion d de Cohen
Grupo Experimental vs Grupo Control (Pre-Test) 0.48
Grupo Experimental vs Grupo Control (Post-Test) 1.2

El tamafio del efecto calculado a través de la d de Cohen muestra que la intervencion tuvo un efecto
significativo en el grupo experimental en comparacién con el grupo control. Un valor de 1.2 indica
un "gran" tamafio de efecto, lo que sugiere que la diferencia entre los dos grupos en el post-test no es
trivial, y la intervencion con las herramientas digitales fue decisiva para mejorar las destrezas l6gico-
matematicas de los estudiantes. Este valor estd por encima de 0.8, lo que indica una diferencia

considerable que no puede ser atribuida al azar.
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Comparacion de d de Cohen entre Grupo Experimental y Grupo Control

Lar

121

Iy
o
T

d de Cohen
o
[e:]

o
o
T

0.4rp

0.2

8'r(l)1p0 Experimental vs Grupo Control (PEedpstExperimental vs Grupo Control (Post-Test)
Comparacién

Tabla 7: t de Student para muestras independientes

Comparacioén t-valor Grados de Libertad (df) p-valor
Pre-Test (Grupo Experimental vs Control) 1.95 78 0.05
Post-Test (Grupo Experimental vs Control) 4.76 78 0.0001

El valor de t de 4.76 para la comparacion entre el grupo experimental y el control en el post-test, con
un p-valor de 0.0001, confirma que las diferencias entre ambos grupos son estadisticamente
significativas. Esto significa que la intervencion con herramientas digitales tuvo un efecto positivo y
medible en el grupo experimental. El p-valor inferior a 0.05 respalda la hipotesis de que la mejora
observada en el grupo experimental es real y no producto de la casualidad, lo que valida el uso de

tecnologias digitales en la ensefianza de matematicas.
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Distribucion de t-valor en Pre-Test vs Post-Test

Pre-Test

29.1%

70.9%

Post-Test

Discusion

Este estudio ha proporcionado evidencia clara de que los entornos de aprendizaje innovadores, en
particular aguellos que emplean herramientas digitales como Canva, Prezi, Loom5 y Genylit, tienen
un impacto positivo en el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas en estudiantes de Educacion
General Bésica. A través del analisis detallado de las tablas de resultados, se ha observado una mejora
significativa en el desempefio de los estudiantes del grupo experimental en comparacion con el grupo
control, lo que confirma la efectividad de la intervencion.

En los resultados del pre-test, tanto el grupo experimental como el grupo control presentaron puntajes
iniciales moderados, con promedios de 15.4 y 15.0, respectivamente. Esto indica que ambos grupos
partian de niveles similares en cuanto a habilidades l6gico-matematicas antes de la intervencion. Sin
embargo, tras la implementacién de los entornos de aprendizaje innovadores, los estudiantes del
grupo experimental mostraron una mejora sustancial, alcanzando un puntaje promedio de 24.0 en el
post-test. Esta mejora de 8.6 puntos refleja el impacto positivo de las herramientas digitales en la
adquisicion y desarrollo de competencias matematicas. Las herramientas utilizadas, como Canva y
Prezi, permitieron a los estudiantes visualizar conceptos complejos de manera interactiva, lo que
facilité la comprensidn y el razonamiento matematico (Rodriguez & Lépez, 2019).

Por otro lado, el grupo control experiment6 una mejora mas modesta, con un aumento de 3.4 puntos
en el post-test, alcanzando un puntaje promedio de 18.4. Este hallazgo subraya la diferencia
significativa entre los métodos tradicionales de ensefianza y la integracién de herramientas digitales

en el aula. Los resultados sugieren que, aunque los métodos tradicionales pudieron haber contribuido
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a cierto grado de mejora, el uso de tecnologias innovadoras genera un impacto mucho mayor, lo que
resalta la importancia de adoptar estas herramientas en el ambito educativo.

El andlisis de la correlacion de Pearson mostro valores elevados entre el uso de herramientas como
Canvay Prezi y los puntajes en el pre-test (r = 0.75y r = 0.72, respectivamente). Esto sugiere que los
estudiantes que ya estaban familiarizados con el uso de estas plataformas obtuvieron mejores
resultados en el pre-test, lo que puede indicar una relacion positiva entre la tecnologia educativa y el
rendimiento l6gico-matematico. Sin embargo, también es importante resaltar que la correlacién no
implica causalidad, y futuros estudios podrian explorar mas a fondo cémo la interaccion con estas
plataformas afecta directamente las habilidades matematicas de los estudiantes.

El tamafio del efecto calculado a traves de la d de Cohen (1.2) para la comparacion entre el grupo
experimental y el grupo control en el post-test indica un efecto significativo de la intervencion. Segun
Cohen (2018), un valor de d superior a 0.8 es considerado un "gran" tamario de efecto, lo que significa
que la diferencia observada entre los dos grupos es considerable y que el impacto de la intervencion
es notable. Este valor respalda la idea de que el uso de entornos digitales no solo mejora las destrezas
I6gico-matematicas, sino que también tiene un impacto practico y medible en el aprendizaje de los
estudiantes.

Los resultados obtenidos mediante la prueba t de Student para muestras independientes corroboran la
validez de la intervencion. El valor t de 4.76, con un p-valor de 0.0001, indica que la diferencia entre
los grupos experimental y control en el post-test es estadisticamente significativa. Esto proporciona
una evidencia sélida de que los entornos de aprendizaje innovadores contribuyeron de manera
significativa al desarrollo del razonamiento l6gico-matematico. La diferencia significativa en los
puntajes entre los dos grupos también refuerza la hipotesis de que el uso de herramientas digitales
tiene un impacto directo en el rendimiento académico.

Cabe destacar que la fiabilidad del instrumento utilizado para medir las destrezas l6gico-matematicas
fue alta, con un coeficiente alfa de Cronbach de 0.89. Este alto nivel de confiabilidad garantiza que
las mediciones realizadas en este estudio son consistentes y precisas, o que aumenta la validez de los
resultados obtenidos y refuerza la confianza en las conclusiones derivadas del analisis.

Los resultados de este estudio tienen importantes implicaciones para la practica educativa. EIl uso de
tecnologias digitales en el aula no solo mejora las habilidades 16gico-matematicas de los estudiantes,
sino que también promueve el aprendizaje autonomo, la colaboracion y el pensamiento critico.

Herramientas como Canva, Prezi, Loom5 y Genylit facilitan la comprension de conceptos abstractos
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y permiten a los estudiantes involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje. Segun
Salazar et al. (2019), el aprendizaje interactivo y visual tiene el potencial de transformar la ensefianza
de las matemaéticas, haciendo que los conceptos sean mas accesibles y comprensibles para los
estudiantes.

Ademas, la implementacidn de estos entornos digitales puede ser una estrategia clave para abordar
las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, quienes deben desarrollar habilidades criticas de
resolucion de problemas y pensamiento l6gico. Las habilidades matematicas, en particular, requieren
un enfoque que permita a los estudiantes no solo memorizar conceptos, sino también aplicarlos en
situaciones del mundo real. La integracion de herramientas digitales en la ensefianza matematica
puede ayudar a desarrollar estas habilidades de manera més efectiva que los métodos tradicionales,
que a menudo se centran en la repeticion y la resolucién de problemas de manera mecanica.

Aunque los resultados obtenidos en este estudio son prometedores, hay algunas limitaciones que
deben ser consideradas. En primer lugar, el tamafio de la muestra (80 estudiantes) es relativamente
pequefio, lo que puede afectar la generalizacion de los resultados a poblaciones mas grandes. Seria
beneficioso realizar futuros estudios con muestras méas grandes y diversas para obtener resultados
mMAas representativos y robustos. Ademas, este estudio se centro Unicamente en el razonamiento logico-
matematico, por lo que seria til explorar como los entornos de aprendizaje innovadores pueden
influir en otras areas del conocimiento, como la resolucion de problemas en ciencias, la lectura
comprensiva o las habilidades socioemocionales.

Otro aspecto a considerar es la duracion de la intervencion. Aunque los resultados muestran mejoras
significativas a corto plazo, seria interesante realizar un estudio longitudinal para examinar los efectos
a largo plazo de la intervencion. Esto ayudaria a determinar si las mejoras en las habilidades I6gico-
matematicas se mantienen con el tiempo o si es necesario continuar utilizando las herramientas
digitales a lo largo del afio escolar.

Finalmente, un analisis cualitativo de las percepciones de los estudiantes sobre el uso de estas
herramientas digitales seria valioso para obtener una comprension mas profunda de su experiencia.
La retroalimentacion de los estudiantes podria proporcionar informacion sobre las barreras y los

beneficios percibidos, lo que podria ser Gtil para disefiar intervenciones mas efectivas en el futuro.
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Conclusién

Los resultados de este estudio demuestran que los entornos de aprendizaje innovadores,

especialmente aquellos que integran herramientas digitales como Canva, Prezi, Loom5 y Genylit,

tienen un impacto positivo en el desarrollo del razonamiento 16gico-matemaético de los estudiantes.

El uso de estas tecnologias no solo mejora el rendimiento académico en matematicas, sino que

también fomenta el aprendizaje activo, la colaboracion y el pensamiento critico. Las implicaciones

de estos hallazgos son significativas para la practica educativa, sugiriendo que la integracion de

tecnologias digitales puede ser una estrategia clave para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en

matematicas y otras areas del conocimiento.
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