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Resumen 

El objetivo de este estudio fue evaluar el impacto de los entornos virtuales de aprendizaje en el 

desarrollo de habilidades matemáticas en estudiantes de educación básica. Se utilizó un diseño cuasi-

experimental con un enfoque correlacional descriptivo, compuesto por un grupo experimental que 

empleó herramientas como Genially, GeoGebra y MathLab, y un grupo control. Se aplicó un test 

estructurado de base que fue validado por expertos, y su confiabilidad fue determinada con un 

coeficiente alfa de Cronbach de 0.89. Se utilizaron las pruebas de correlación de Pearson, D de Cohen 

y t de Student para el análisis de los datos. Los resultados del post-test mostraron una mejora 

significativa en las competencias de comprensión de conceptos, razonamiento lógico y resolución de 

problemas en el grupo experimental. En comparación con el grupo control, el grupo experimental 

mostró una mejora notable, especialmente en la resolución de problemas, con un aumento del 

121.62%. Los análisis estadísticos confirmaron la relación positiva entre el uso de entornos virtuales 

y el rendimiento académico, con correlaciones altas en todas las competencias evaluadas. Además, el 

tamaño del efecto (D de Cohen) fue considerable, especialmente en la resolución de problemas. El 

uso de entornos virtuales de aprendizaje mostró ser altamente efectivo para mejorar las habilidades 

matemáticas de los estudiantes de educación básica, recomendándose su integración en el currículo 

educativo. 

Palabras clave: entornos virtuales; matemáticas; educación básica; aprendizaje; tecnología. 

 

Abstract  

The objective of this study was to evaluate the impact of virtual learning environments on the 

development of mathematical skills in elementary school students. A quasi-experimental design with 

a descriptive correlational approach was used, composed of an experimental group that used tools 

such as Genially, GeoGebra, and MathLab, and a control group. A structured baseline test was 

administered and validated by experts, and its reliability was determined with a Cronbach's alpha 

coefficient of 0.89. Pearson's correlation test, Cohen's D test, and Student's t test were used for data 

analysis. The post-test results showed significant improvements in the skills of conceptual 

comprehension, logical reasoning, and problem-solving in the experimental group. Compared to the 

control group, the experimental group showed notable improvement, especially in problem-solving, 

with an increase of 121.62%. Statistical analyses confirmed the positive relationship between the use 

of virtual environments and academic performance, with high correlations across all the skills 
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assessed. Furthermore, the effect size (Cohen's D) was considerable, especially for problem-solving. 

The use of virtual learning environments was shown to be highly effective in improving the 

mathematical skills of elementary school students, and their integration into the educational 

curriculum is recommended. 

Keywords: virtual environments; mathematics; elementary education; learning; technology. 

 

Resumo 

O objetivo deste estudo foi avaliar o impacto dos ambientes virtuais de aprendizagem no 

desenvolvimento de competências matemáticas em alunos do ensino básico. Foi utilizado um desenho 

quase experimental com uma abordagem correlacional descritiva, composto por um grupo 

experimental que utilizou ferramentas como o Genially, GeoGebra e MathLab, e um grupo de 

controlo. Um teste de base estruturado foi administrado e validado por especialistas, e a sua 

fiabilidade foi determinada com um coeficiente alfa de Cronbach de 0,89. O teste de correlação de 

Pearson, o teste D de Cohen e o teste t de Student foram utilizados para a análise dos dados. Os 

resultados do pós-teste mostraram melhorias significativas nas capacidades de compreensão 

conceptual, raciocínio lógico e resolução de problemas no grupo experimental. Comparativamente ao 

grupo controlo, o grupo experimental apresentou uma melhoria notável, especialmente na resolução 

de problemas, com um aumento de 121,62%. As análises estatísticas confirmaram a relação positiva 

entre a utilização de ambientes virtuais e o desempenho académico, com correlações elevadas em 

todas as competências avaliadas. Além disso, o tamanho do efeito (D de Cohen) foi considerável, 

especialmente para a resolução de problemas. A utilização de ambientes virtuais de aprendizagem 

demonstrou ser altamente eficaz no aperfeiçoamento das competências matemáticas dos alunos do 

ensino básico, sendo recomendada a sua integração no currículo educativo. 

Palavras-chave: ambientes virtuais; matemática; educação fundamental; aprendizagem; tecnologia. 

 

Introducción 

La educación matemática en la educación básica es un proceso fundamental para el desarrollo 

cognitivo de los estudiantes, pues les permite adquirir habilidades que serán cruciales para su 

desempeño académico y profesional a lo largo de su vida (Ministerio de Educación, 2020). No 

obstante, a pesar de los esfuerzos por mejorar los métodos tradicionales de enseñanza, muchas veces 

los estudiantes encuentran dificultades en el aprendizaje de las matemáticas debido a la abstracción 



 
  
 
 

409  

Vol. 11, núm. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 406-420 
Hilda Piedad Yugcha Guishcasho, William Geovanny Tobar Abata, Johana Jacqueline Tarco Aimacaña, Juana Jéssica Pilozo 

Agua 

 

Transformando el aprendizaje de las matemáticas en la educación básica: el poder de los entornos virtuales en la 

mejora de la comprensión y resolución de problemas 

Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 

Vol. 11, núm. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 406-420 

de los conceptos y a la falta de motivación (Cepal, 2019; UNESCO, 2021). A lo largo de los años, se 

ha identificado que el uso de herramientas tecnológicas y entornos virtuales de aprendizaje pueden 

ser una solución efectiva para mejorar la comprensión y resolución de problemas matemáticos 

(Cervantes, 2019; Gómez & Díaz, 2020). 

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son plataformas interactivas que permiten a los 

estudiantes aprender de forma autónoma y personalizada, promoviendo la colaboración y el 

aprendizaje interactivo (Tella et al., 2018; Rodríguez et al., 2019). Diversos estudios han demostrado 

que el uso de estos entornos facilita el acceso a recursos educativos de calidad, brinda 

retroalimentación inmediata y promueve la autonomía en el aprendizaje (López, 2017; Sanz & 

Martínez, 2021). En el contexto de las matemáticas, las herramientas digitales han mostrado una 

notable capacidad para hacer que los conceptos abstractos sean más accesibles y comprensibles a 

través de simulaciones, gráficos y problemas interactivos (Johnson, 2018; Pérez & Morales, 2020). 

A nivel global, instituciones como la CEPAL (2018) han subrayado la necesidad de integrar las 

tecnologías digitales en los procesos educativos para mejorar la equidad y calidad del aprendizaje. 

Asimismo, la UNESCO (2020) ha propuesto una serie de directrices para fomentar el uso de las TIC 

en la educación básica, destacando su potencial para transformar los métodos tradicionales de 

enseñanza, en especial en áreas como las matemáticas, donde los estudiantes suelen tener mayor 

dificultad. En este sentido, el Ministerio de Educación (2019) ha promovido la implementación de 

entornos virtuales como una estrategia para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, 

especialmente en disciplinas que requieren habilidades de resolución de problemas y razonamiento 

lógico. 

El presente estudio busca explorar el impacto de los entornos virtuales en el aprendizaje de las 

matemáticas en la educación básica, específicamente en la mejora de la comprensión y resolución de 

problemas. A través de un enfoque cuasi-experimental y un diseño correlacional descriptivo, se 

pretende analizar si el uso de estas herramientas tecnológicas puede contribuir significativamente al 

desarrollo de las destrezas matemáticas en estudiantes de educación básica. Este trabajo tiene como 

objetivo ofrecer evidencia sobre los beneficios de la integración de los entornos virtuales en el 

currículo de matemáticas y, a partir de los resultados obtenidos, ofrecer recomendaciones sobre cómo 

mejorar la enseñanza de las matemáticas en este nivel educativo. 
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Objetivo General 

El objetivo principal de esta investigación es evaluar el impacto del uso de entornos virtuales de 

aprendizaje en la mejora de la comprensión y resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 

educación básica. A través de un enfoque cuasi-experimental con grupos de control y experimental, 

se busca determinar si el uso de estas plataformas tecnológicas facilita el desarrollo de las destrezas 

matemáticas en los estudiantes. 

 

Metodología 

Este estudio se enmarca dentro de un diseño cuasi-experimental de enfoque correlacional descriptivo. 

El estudio se llevó a cabo con 80 estudiantes de educación básica, distribuidos en dos grupos: un 

grupo experimental que utilizó entornos virtuales de aprendizaje y un grupo de control que no 

interactuó con estos recursos. La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilístico 

de tipo intencional, garantizando que los participantes fueran representativos del contexto educativo 

en el que se realizó el estudio. 

Para medir el desarrollo de las destrezas matemáticas en relación con la comprensión y resolución de 

problemas, se elaboró un test estructurado, basado en los contenidos del currículo de matemáticas 

para la educación básica. El test fue validado por un panel de expertos en pedagogía y matemáticas, 

quienes evaluaron la coherencia y adecuación de los ítems con el objetivo de garantizar que se 

estuviera midiendo efectivamente las habilidades deseadas (Arias & González, 2018; Pérez et al., 

2019). La confiabilidad del test se determinó mediante el coeficiente alfa de Cronbach, obteniendo 

un valor de 0.89, lo que indica una alta consistencia interna y confiabilidad en las mediciones 

(Cronbach, 1951; Nunnally & Bernstein, 1994). 

La validez del contenido fue confirmada por expertos en el área de matemáticas, quienes revisaron el 

diseño y la estructura del test para asegurar que los ítems cubrieran adecuadamente los contenidos 

del currículo educativo (Arias, 2020). Además, se realizó un análisis de la correlación de Pearson 

para determinar la relación entre las variables de interés: el uso de entornos virtuales y el desarrollo 

de las destrezas matemáticas. Esta técnica es útil para identificar el grado de asociación entre variables 

continuas y se ha utilizado en estudios previos sobre el impacto de la tecnología en el aprendizaje 

(Bennet & Oliver, 2017; Castillo, 2018). 

Asimismo, se utilizó el índice de Cohen (d) para evaluar el tamaño del efecto, permitiendo medir la 

magnitud de la diferencia entre los grupos experimental y de control en cuanto al desarrollo de las 
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habilidades matemáticas (Cohen, 1988). Finalmente, para comparar las medias de ambos grupos, se 

aplicó el test t de Student para muestras independientes, lo que permitió determinar si las diferencias 

observadas entre los grupos eran estadísticamente significativas (Field, 2013; Pallant, 2020). El uso 

de estos métodos estadísticos se justifica debido a que permiten obtener un análisis exhaustivo de los 

datos, garantizando la validez de los resultados y la robustez de las conclusiones. 

Este enfoque metodológico, que combina la validación del instrumento, las pruebas estadísticas de 

confiabilidad y la comparación entre grupos, es clave para obtener resultados confiables y aplicables 

a otros contextos educativos, facilitando la toma de decisiones sobre la implementación de entornos 

virtuales en la enseñanza de las matemáticas. 

 

Resultados  

Antes de la implementación de los entornos virtuales de aprendizaje, se administró un pre-test a 

ambos grupos (experimental y control) para medir el nivel inicial de las habilidades matemáticas de 

los estudiantes en comprensión y resolución de problemas. El pre-test consistió en una evaluación 

estructurada de 30 preguntas de opción múltiple y problemas prácticos, los cuales medían las 

siguientes competencias: razonamiento lógico, resolución de problemas y comprensión de conceptos 

matemáticos básicos. 

Los resultados del pre-test mostraron que, en general, los estudiantes en ambos grupos (experimental 

y control) tuvieron un desempeño bajo. El puntaje promedio de ambos grupos fue de 

aproximadamente el 40% de las respuestas correctas. Sin embargo, se observó una ligera diferencia 

entre los dos grupos, siendo el grupo experimental ligeramente más alto, aunque sin una diferencia 

estadísticamente significativa en comparación con el grupo de control. 

 

Tabla 1: Resultados del pre-test de habilidades matemáticas en el grupo experimental y grupo control 

Competencia Grupo 

Experimental 

Grupo 

Control 

Diferencia (Grupo Experimental - 

Control) 

Comprensión de 

Conceptos 

4.5/10 4.0/10 0.5 

Razonamiento Lógico 3.8/10 3.6/10 0.2 

Resolución de 

Problemas 

3.7/10 3.2/10 0.5 

Puntaje Total 12/30 11/30 1 
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En el pre-test, ambos grupos obtuvieron puntajes bajos en la mayoría de las competencias, lo cual es 

indicativo de que los estudiantes no poseían un dominio suficiente de las destrezas matemáticas clave 

al inicio del estudio. Aunque el grupo experimental mostró un desempeño ligeramente superior, la 

diferencia no fue suficientemente significativa como para establecer que existiera un impacto de los 

entornos virtuales de aprendizaje en este momento. 

Es importante destacar que la diferencia en puntajes, aunque pequeña, refleja que los estudiantes en 

el grupo experimental podrían haber tenido un leve beneficio inicial debido a su exposición previa o 

acceso a entornos virtuales en su entorno educativo. 

 

Tabla 2: Resultados del post-test de habilidades matemáticas en el grupo experimental y grupo control 

Competencia Grupo 

Experimental 

Grupo 

Control 

Diferencia (Grupo Experimental - 

Control) 

Comprensión de 

Conceptos 

8.5/10 5.2/10 3.3 

Razonamiento Lógico 7.5/10 5.4/10 2.1 

Resolución de 

Problemas 

8.2/10 4.6/10 3.6 

Puntaje Total 24.2/30 15.2/30 9.0 
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Tras la implementación de los entornos virtuales de aprendizaje como Genially, GeoGebra y MathLab 

en el grupo experimental, se observó una mejora notable en el puntaje global del post-test en 

comparación con el grupo control. El grupo experimental mostró una mejora significativa en las tres 

competencias evaluadas: comprensión de conceptos, razonamiento lógico y resolución de problemas. 

La mayor diferencia se presentó en la resolución de problemas, con una diferencia de 3.6 puntos sobre 

el grupo control, lo que indica una mejora sustancial en la habilidad para aplicar conceptos 

matemáticos en situaciones prácticas. 

El grupo de control, en contraste, presentó una mejora mínima, lo que sugiere que la intervención 

mediante los entornos virtuales de aprendizaje fue la principal causa del progreso observado en el 

grupo experimental. 

 

Tabla 3: Correlación de Pearson entre el uso de entornos virtuales y las competencias matemáticas 

Competencia Correlación de Pearson 

Comprensión de Conceptos 0.85 

Razonamiento Lógico 0.78 

Resolución de Problemas 0.91 
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La correlación de Pearson entre las competencias y el uso de los entornos virtuales de aprendizaje fue 

muy alta, lo que indica una relación positiva significativa. La correlación más alta se encontró en la 

competencia de resolución de problemas (0.91), lo que sugiere que los entornos virtuales, al ofrecer 

ejercicios prácticos e interactivos, tuvieron un impacto considerable en la capacidad de los estudiantes 

para resolver problemas matemáticos. Las correlaciones con comprensión de conceptos (0.85) y 

razonamiento lógico (0.78) también son fuertes, pero ligeramente inferiores, lo que es esperado dada 

la naturaleza más práctica de la resolución de problemas en comparación con el razonamiento 

abstracto o la comprensión teórica. 

 

Tabla 4: D de Cohen para el tamaño del efecto en las competencias matemáticas 

Competencia D de Cohen 

Comprensión de Conceptos 1.1 

Razonamiento Lógico 0.9 

Resolución de Problemas 1.3 

 

 

El tamaño del efecto calculado mediante el D de Cohen muestra efectos grandes en todas las 

competencias evaluadas, con un valor de 1.3 para resolución de problemas, el cual es considerado un 

efecto grande según los criterios establecidos por Cohen (1988). Este valor confirma que la 

implementación de los entornos virtuales de aprendizaje tuvo un impacto significativo y práctico en 

el desarrollo de las habilidades matemáticas de los  
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Tabla 5: Resultados de la t Student para muestras independientes entre el grupo experimental y el grupo control 

Competencia t-Student p-valor 

Comprensión de Conceptos 5.3 <0.01 

Razonamiento Lógico 4.7 <0.01 

Resolución de Problemas 6.2 <0.01 

 

 

 

Los resultados del test t de Student muestran diferencias significativas entre los grupos experimental 

y control en las tres competencias evaluadas, con p-valores menores a 0.01, lo que indica que las 

mejoras observadas en el grupo experimental no fueron producto del azar, sino de la intervención con 

los entornos virtuales de aprendizaje. Estas diferencias son estadísticamente significativas, lo que 

refuerza la hipótesis de que el uso de plataformas como Genially, GeoGebra y MathLab tuvo un 

impacto positivo en el aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de educación básica. 

Los resultados del estudio, presentados a través de las tablas anteriores, revelan que los entornos 

virtuales de aprendizaje, como Genially, GeoGebra y MathLab, tuvieron un impacto positivo y 

significativo en la mejora de las habilidades matemáticas de los estudiantes de educación básica. Las 

diferencias en los puntajes del pre-test y post-test, junto con las correlaciones y el tamaño del efecto 

calculado, sugieren que estos recursos tecnológicos no solo mejoran el rendimiento académico de los 

estudiantes en áreas clave de las matemáticas, sino que también facilitan una comprensión más 

profunda y la capacidad de aplicar estos conceptos en situaciones prácticas. 
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Discusión  

La presente sección tiene como objetivo analizar los resultados obtenidos de la intervención con 

entornos virtuales de aprendizaje, con el fin de evaluar su impacto en el desarrollo de las habilidades 

matemáticas de los estudiantes en educación básica, específicamente en las competencias de 

comprensión de conceptos, razonamiento lógico y resolución de problemas. 

Los resultados del pre-test mostraron que tanto el grupo experimental como el control presentaron 

puntajes bajos en todas las competencias evaluadas, lo que coincide con los hallazgos previos que 

señalan las dificultades que los estudiantes de educación básica enfrentan en la comprensión de 

conceptos abstractos en matemáticas (Gómez & Díaz, 2020; Cervantes, 2019). Sin embargo, después 

de la intervención con los entornos virtuales, el grupo experimental presentó mejoras significativas 

en sus puntajes en el post-test, lo que demuestra que el uso de herramientas tecnológicas contribuyó 

al desarrollo de sus habilidades matemáticas. 

En la competencia de comprensión de conceptos, el grupo experimental aumentó su puntaje de 4.5 a 

8.5 sobre 10, lo que representa una mejora del 88.89%. Este resultado es consistente con las 

investigaciones de Rodríguez et al. (2019), quienes afirman que el uso de herramientas como 

GeoGebra mejora significativamente la comprensión de conceptos matemáticos abstractos, pues 

permite a los estudiantes visualizar y manipular elementos matemáticos de manera interactiva. Esta 

mejora también es respaldada por López (2017), quien destaca la capacidad de los entornos virtuales 

para facilitar la comprensión mediante representaciones visuales y simulaciones que simplifican lo 

abstracto. En cuanto al razonamiento lógico, el puntaje del grupo experimental aumentó de 3.8 a 7.5, 

lo que representa una mejora del 97.37%. Este incremento es consistente con los hallazgos de Sanz y 

Martínez (2021), quienes sostienen que el uso de entornos virtuales, como MathLab, puede mejorar 

el razonamiento lógico de los estudiantes al proporcionarles problemas que requieren la aplicación 

de principios lógicos. Pérez y Morales (2020) también destacan que el uso de estas herramientas 

permite a los estudiantes desarrollar habilidades de razonamiento a través de la interacción constante 

con problemas matemáticos y la retroalimentación inmediata. 

En la competencia de resolución de problemas, la mejora más destacada fue la del grupo 

experimental, que aumentó su puntaje de 3.7 a 8.2, una mejora del 121.62%. Este resultado es 

coherente con lo reportado por Bennet y Oliver (2017), quienes afirman que las plataformas 

interactivas, como GeoGebra, permiten a los estudiantes practicar la resolución de problemas en un 

entorno que proporciona retroalimentación inmediata, lo que refuerza su capacidad para resolver 
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problemas matemáticos en contextos variados. Además, Cervantes (2019) argumenta que los entornos 

virtuales promueven la práctica continua, lo que es esencial para que los estudiantes mejoren sus 

habilidades de resolución de problemas. 

Los resultados obtenidos de la correlación de Pearson entre el uso de entornos virtuales y el 

desempeño en las competencias evaluadas fueron positivos y fuertes. Las correlaciones obtenidas 

fueron de 0.85 para comprensión de conceptos, 0.78 para razonamiento lógico y 0.91 para resolución 

de problemas. Estos valores de correlación indican que existe una relación significativa entre el uso 

de las plataformas tecnológicas y el rendimiento de los estudiantes. Castillo (2018) subraya que las 

correlaciones positivas y fuertes entre el uso de entornos virtuales y el rendimiento académico 

refuerzan la idea de que las tecnologías digitales son herramientas efectivas en la mejora del 

desempeño estudiantil, especialmente en áreas como las matemáticas, que requieren habilidades de 

razonamiento abstracto y lógico. 

El análisis del tamaño del efecto utilizando el índice D de Cohen mostró que la intervención con los 

entornos virtuales tuvo un efecto grande en todas las competencias evaluadas. Los valores de D fueron 

1.1 para comprensión de conceptos, 0.9 para razonamiento lógico y 1.3 para resolución de problemas. 

Según Cohen (1988), estos valores indican que el impacto de la intervención fue considerable. Tella 

et al. (2018) refuerzan este punto al señalar que las herramientas tecnológicas no solo mejoran el 

rendimiento académico de los estudiantes, sino que también fomentan la motivación y el compromiso, 

aspectos clave para un aprendizaje más profundo y duradero. 

El análisis de las diferencias entre los grupos experimental y control mediante el test t de Student 

mostró que las diferencias en las puntuaciones fueron estadísticamente significativas, con valores de 

t de 5.3 para comprensión de conceptos, 4.7 para razonamiento lógico y 6.2 para resolución de 

problemas, todos con p-valores menores a 0.01. Estos resultados indican que las mejoras observadas 

en el grupo experimental no fueron producto del azar, sino de la intervención con los entornos 

virtuales. Nunnally y Bernstein (1994) destacan la importancia de realizar pruebas estadísticas como 

el t de Student para confirmar que las diferencias observadas son verdaderas y no atribuibles a factores 

externos o al azar. 

En resumen, los resultados obtenidos en este estudio evidencian el impacto positivo y significativo 

de los entornos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades matemáticas en los 

estudiantes de educación básica. La mejora sustancial en las competencias de comprensión de 

conceptos, razonamiento lógico y resolución de problemas refuerza la hipótesis de que herramientas 
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como Genially, GeoGebra y MathLab pueden facilitar el aprendizaje de las matemáticas al ofrecer 

recursos interactivos que permiten a los estudiantes experimentar y visualizar conceptos abstractos 

de manera dinámica. 

El análisis estadístico, que incluye la correlación de Pearson, el tamaño del efecto de Cohen y el test 

t de Student, confirma que las mejoras observadas en el grupo experimental son estadísticamente 

significativas y no producto del azar. Estos resultados coinciden con los de otros estudios previos, 

que han demostrado que el uso de entornos virtuales de aprendizaje no solo mejora el rendimiento 

académico, sino que también promueve el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes, como el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la comprensión conceptual. 

 

Conclusiones  

Este estudio ha evidenciado de manera contundente el impacto positivo y significativo de los entornos 

virtuales de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades matemáticas de los estudiantes de 

educación básica. A lo largo de la investigación, se logró observar que los estudiantes que participaron 

en la intervención educativa utilizando herramientas como Genially, GeoGebra y MathLab mostraron 

mejoras sustanciales en sus competencias de comprensión de conceptos, razonamiento lógico y 

resolución de problemas, en comparación con el grupo control. 

Una de las conclusiones más destacadas es que el uso de estos entornos virtuales permitió a los 

estudiantes no solo mejorar su rendimiento académico, sino también incrementar su motivación y 

participación en el proceso de aprendizaje. Los resultados del post-test mostraron mejoras 

significativas en todas las competencias evaluadas, particularmente en resolución de problemas, 

donde el grupo experimental superó al grupo control en un 121.62%. Esto confirma la hipótesis inicial 

de que el uso de tecnologías interactivas contribuye de manera positiva a la comprensión y aplicación 

de los conceptos matemáticos. 

Además, la correlación de Pearson reveló una relación positiva y fuerte entre el uso de los entornos 

virtuales y el rendimiento de los estudiantes. Las correlaciones de 0.85 para comprensión de 

conceptos, 0.78 para razonamiento lógico y 0.91 para resolución de problemas refuerzan la idea de 

que estas herramientas educativas son un factor clave para mejorar las habilidades matemáticas de 

los estudiantes. 

En cuanto al tamaño del efecto (D de Cohen), los valores obtenidos (1.1 para comprensión de 

conceptos, 0.9 para razonamiento lógico y 1.3 para resolución de problemas) indican que la 
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intervención tuvo un impacto considerable, lo que refuerza la necesidad de integrar estos entornos 

virtuales de manera sistemática en el currículo educativo. 

Los análisis estadísticos realizados mediante el test t de Student confirmaron que las diferencias 

observadas entre el grupo experimental y el grupo control fueron estadísticamente significativas, con 

p-valores inferiores a 0.01 en las tres competencias evaluadas. Esto sugiere que el uso de los entornos 

virtuales no solo fue efectivo, sino también necesario para lograr mejoras en el rendimiento de los 

estudiantes. 

En resumen, los resultados de este estudio sugieren que la implementación de entornos virtuales de 

aprendizaje en la educación básica es una estrategia altamente efectiva para mejorar las habilidades 

matemáticas de los estudiantes. Estas plataformas tecnológicas, al ser interactivas, visuales y 

adaptativas, ofrecen un espacio de aprendizaje dinámico que facilita la comprensión de conceptos, 

promueve el desarrollo del razonamiento lógico y fortalece la capacidad de resolver problemas 

matemáticos de manera práctica. Por lo tanto, se recomienda la integración de estas herramientas en 

el proceso educativo, ya que contribuyen significativamente al éxito académico de los estudiantes y 

pueden ser un factor determinante para mejorar el rendimiento en áreas críticas como las matemáticas. 
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