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Resumen: La presente investigación tuvo como objetivo
establecer cómo incide el entorno virtual y el pensamiento creativo
en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes del nivel
primaria de una Unidad de Gestión Educativa Local UGEL de
Lima en 2022. El estudio es de enfoque cuantitativo, diseño no
experimental y transversal; se llevó a cabo en una población de
210 docentes y una muestra por conveniencia de 83 docentes. Se
usó el cuestionario con validez y confiabilidad. La investigación
concluye que el entorno virtual y el pensamiento creativo inciden
en el desarrollo de las competencias matemáticas de docentes de
una UGEL de Lima Metropolitana.

Palabras clave: Competencias, entorno virtual, docentes y
pensamiento creativo, maestros, pandemia.

Abstract: e aim of this research was to establish how virtual
environments and creative thinking affect the development of
mathematical competencies of primary school teachers in a Local
Educational Management Unit (UGEL) in Lima in 2022. e
study has a quantitative approach, non-experimental and cross-
sectional design; it was conducted in a population of 210 teachers
with a convenience sample of 83 teachers. e questionnaire was
used with validity and reliability. e research concludes that
virtual environments and creative thinking have an impact within
the development of teachers’ mathematical competencies in a
UGEL in Metropolitan Lima.

Keywords: Competencies, virtual environment, teachers and
creative thinking.

Introducción

La presente investigación tiene como justificación el haber sido documentada
con las teorías más recientes de los autores como Morales et al., (2021), Mata
(2020), Palacios et al., (2019), Romero (2020), Vásquez, (2021), Kerr (2021),
Mendes (2021), Saad (2019), en el campo de las herramientas digitales y el
pensamiento creativo; de la misma manera, se justifica metodológicamente,
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puesto que se realizó la indagación mediante instrumentos de recolección de
datos para la validación y el análisis de las variables en estudio, siendo éstos
los que puedan luego ser empleados o ampliados en futuras investigaciones.
Asimismo, epistemológicamente la investigación se justifica a razón de que
se usa adecuadamente el método científico, se toman acciones sobre las
variables independientes para evidenciar los cambios que ocurren en la variable
dependiente.

En ese sentido, en las instituciones educativas de la UGEL 03 de Lima
Metropolitana se ha visto que los docentes no han demostrado un desarrollado
de las competencias matemáticas para mejorar su desempeño en el aula, donde
se ha observado una deficiente capacidad de planificación; no potencian ni
organizan los trabajos de equipo y no manejan estrategias sólidas para evaluar a
sus estudiantes. Asimismo, se ha visualizado que los docentes utilizan de manera
inconstante los recursos de los entornos virtuales; no utilizan el pensamiento
creativo en el desarrollo de problemas matemáticos dado que, de los resultados de
los estudiantes obtenidos, en promedio se encuentran dentro del nivel de proceso.

En este punto, se menciona en primer lugar los antecedentes de estudio que
ayudaron a visualizar algunas de las estrategias a desarrollar para dar respuesta a
los objetivos planteados. En el contexto internacional, Vega (2019) concluyó que
el empleo de herramientas tecnológicas no reemplaza las actividades académicas
del proceso pedagógico o situaciones problemáticas que se dan en el aula de
clase. Asimismo, Parra, Segura y Romero (2020) refirieron que los discentes
y profesores mostraron alto grado de motivación, activación y creatividad,
luego de realizar actividades gamificadas que favorecen a los estudiantes al
afrontar situaciones difíciles situadas en la realidad profesional. Por su parte,
Cabra Páez, M. L., & Ramírez Gamboa, S. A. (2021). demostraron que la
aplicación de herramientas tecnológicas permitió que los estudiantes mejoren
significativamente sus habilidades matemáticas para la adecuada resolución de
problemas y logro de las competencias del área.

En el ámbito nacional, Ihuaraqui (2021) concluyó que el programa AVI al
ser aplicado en los docentes tuvo efectos significativos en la obtención de la
competencia creación de contenidos digitales en los maestros de la institución
educativa. Osorio et al. (2021) evidenciaron que en el test posterior (prueba
final) 91.67% de las calificaciones de los maestros estuvieron por encima del
rango mínimo de aprobación, demostrando que su aprendizaje en matemáticas se
incrementó con el uso de las herramientas tecnológicas. Por otro lado, Rodríguez
et al. (2022) determinaron la conexión que existe entre los tipos de pensamiento
y la creatividad en discentes de una institución privada, donde precisaron que la
creatividad en los discentes es alta al indicar que tienen características como la
curiosidad, inquietud y flexibilidad en la detección de nuevas maneras de realizar
su aprendizaje.

En ese sentido, frente a la problemática y los antecedentes se determinó realizar
una investigación que tiene como fin conocer si las competencias matemáticas a
desarrollar en los docentes están sometidas al manejo insuficiente de los entornos
virtuales, así como al uso deficiente e inadecuado del pensamiento creativo de
los docentes. Asimismo, la información obtenida dará a conocer con mayor
exactitud la problemática de los docentes que conduce de manera directa e
indirecta al bajo nivel de los estudiantes. Debido a lo antes mencionado, en la
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presente investigación se plantea la siguiente pregunta como problema general:
¿cómo incide el entorno virtual y el pensamiento creativo en el desarrollo de
competencias matemáticas de los docentes del nivel primaria de una UGEL de
Lima Metropolitana en 2022?

Revisión de la literatura

Con relación a la teoría de la primera variable entornos virtuales, se tiene
el respaldó teórico de Morales et al. (2021), quienes hicieron énfasis en que
el entorno o ambiente virtual fue diseñado como un lugar para comunicarse
compuesto por un grupo de herramientas y recursos a fin de proporcionar e
incrementar los procesos pedagógicos. Sin embargo, Mata (2020) lo describió
como una interacción persona-ordenador del entorno. La interactividad resultó
ser el elemento esencial de los ambientes virtuales.

Los entornos, ambientes o espacios virtuales de enseñanza-aprendizaje, según
Palacios et al. (2019), están conformados por la agrupación de programas
informáticos que constituyen un sitio disponible en la red o aula virtual.
Asimismo, Romero (2020) lo definió como el espacio virtual que se elabora en
internet con el propósito de incentivar la transferencia de saberes entre discentes
y centros educativos desde una plataforma. De manera puntual, Morales y
Montes (2017) abordaron la evaluación de aprendizajes en espacios virtuales
como la búsqueda de impulsar el análisis y debate referente a las prácticas
adecuadas del aprendizaje interactivo desde el punto de vista de los docentes en
las diferentes modalidades educativas.

Las dimensiones o experiencias en los entornos virtuales de enseñanza
aprendizaje fueron cuatro: 1) informativa que representa grupo de medios,
equipos, instrumentos que exponen datos o diferentes contenidos para el
aprendizaje autónomo del educando, bien fuese en formato de texto, multimedia,
audiovisual o gráfico, 2) práctica que son todas aquellas acciones que realizan
los estudiantes en la sala virtual, que son programadas por el docente con la
intención de proporcionar aprendizajes tales como participar en foros, realizar
trabajos colaborativos, escribir en un blog, entre otros, 3) comunicativa donde
hace alusión al grupo de medios y procesos de interrelación social entre los
educandos y docentes. Ansayam y Abao (2021) definieron cada dimensión de la
siguiente manera: 1) informativa es el ámbito donde se colocan todos los medios
tecnológicos,

2) constructiva o práctica donde se aplican diversas técnicas pedagógicas con el
propósito de que el aprendiz efectúe tareas, 3) tutorial y evaluativa donde el papel
del docente es de facilitador en las tareas del proceso instructivo desarrollando
habilidades de motivación, organización, estrategias pedagógicas, evaluación que
responde a principios predeterminados y de feedback del proceso pedagógico.
Al respecto, Sánchez y García (2019) hicieron énfasis en a) la dimensión
ser, la cual implica el llegar a acuerdos con respecto a los contenidos de los
ambiente virtuales, motiva la comunicación, benefició la congruencia del grupo,
la interrelación y la retroalimentación (feedback), fomenta las interacciones
interpersonales y la autonomía de los usuarios, b) la dimensión hacer, la cual
está relacionada con la comunicación e interacción de los usuarios en el entorno
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virtual en donde se evidencian los procesos a partir de la percepción de los
usuarios. El mediador fomenta la participación en las actividades propuestas.

La segunda variable pensamiento creativo se respaldó en Vásquez (2021),
quien puso en evidencia la importancia de fomentar el pensamiento creativo
en los maestros; aquí se empezó con la definición del término creatividad. Al
respecto, Kerr (2021) precisó que fue la habilidad de generar algo nuevo por
medio de la imaginación, bien fuese dar una nueva solución a una dificultad,
enfoque o instrumento; también hizo referencia a la riqueza de ideas y a la
singularidad de razonamiento. En tal sentido, Mendes (2021) resaltó que la
creatividad o inventiva fue la destreza de razonar fuera de lo estipulado, donde se
generaron novedosas soluciones e ideas.

Saad (2019) señaló que se debe considerar la implementación de metodologías
nuevas, tomando en cuenta los requerimientos de los educandos. El profesor se
transforma en el mentor reflexivo y creativo. Fueron seis componentes los que
orientan el proceso de imaginación e ingenio, siendo: a) argumento teórico, b)
propósito, c) serie adecuable, d) adecuación a la situación según el contexto, e)
papel de los actores, f) operatividad y efectividad. Del mismo modo, Saitta (2020)
determinó que las técnicas en una enseñanza creativa involucran modificaciones
profundas en las actividades diarias, por lo cual debe tenerse en cuenta los
propósitos establecidos, las interconexiones que se generan, el contexto de trabajo
y el permitir actuar con la capacidad de adaptarse ante conductas erradas con
enormes posibilidades de aprender.

El desarrollo de habilidades para la enseñanza de las matemáticas está
respaldada por los autores Blömeke et al. (2020) que revelan que las competencias
que debe poseer todo docente son las siguientes: a) Trabajo en equipo,
desarrollando proyectos, planes y actividades colaborativas, con la intención
de lograr los objetivos institucionales, teniendo en cuenta los procesos de los
estudiantes según los formatos institucionales, por otro lado, trabajo en equipo
significa tener la capacidad de involucrar

y promover el liderazgo para que el equipo pueda trabajar con entusiasmo
para lograr sus metas y objetivos; b) la comunicación asertiva de manera oral y
escrita con la sociedad, compañeros y educandos, con el propósito de interceder
de manera significativa en la formación integral de la persona; c) planificación
del proceso educativo de las competencias y procesos didácticos que permitieron
el proceso pedagógico de los discentes; d) evaluación del aprendizaje, estima el
aprendizaje de los educandos con el fin de precisar los logros y aquellos aspectos
a mejorar, en consonancia con las capacidades, los referentes pedagógicos y
metodológicos establecidos.

Así mismo Wess y Greefrath (2019), consideran importante la competencia
cognitiva del docente siendo su eje fundamental el saber entender, examinar,
asociar y recapitular algunos saberes, experiencias o estructuras. Igualmente,
Adihou y Arsenault (2020) resaltaron que la competencia matemática es toda
habilidad relacionada con el uso de la información, lo que implica tener
conciencia real del desempeño en las funciones productivas y del saber previo.
De acuerdo con Stovner y Klette (2022), el docente prosigue un plan durante la
realización del proceso, puesto que apremia el aprendizaje significativo de saberes
y el desarrollo de habilidades del pensamiento, además emplean estrategias
didácticas con el propósito de que los discentes sean autosuficientes.
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En cambio, Wang, Liu y Yen (2022) establecen que es la cooperación entre
profesores e incluso entre distintas instituciones educativas lo que hizo llevar
a cabo los propósitos educativos planteados. Por otra parte, Melguizo et al.
(2022) mencionaron que se trata de una serie de competencias, entendimientos
y capacidades que tiene cada miembro de un grupo, y eso les permite funcionar
en conjunto, así como alcanzar metas comunes. Finalmente, la evaluación del
aprendizaje hace referencia a los procesos metodológicos llevados a cabo con el
fin de valorar las habilidades profesionales, y sobre la base de esa información se
toman decisiones acerca del plan de estudios y el perfil de egreso.

Metodología

Hipótesis

Como hipótesis de investigación se tuvo el entorno virtual y el pensamien- to
creativo inciden en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes del
nivel primaria de una UGEL de Lima Metropolitana.

Técnicas e instrumentos de recolección de datos

La técnica es la encuesta. El instrumento empleado fue el cuestionario, que
es una herramienta que comprende preguntas diversas relacionadas con la
hipótesis mediante sus variables, dimensiones e indicadores, respectivamente.
Las interrogantes son formuladas con precisión y están interrelacionadas. La
validación del instrumento se realizó por medio del juicio de expertos; dicha
estrategia de validez constituye la opinión de aplicabilidad de los especialistas
temáticos y metodólogos que emiten opiniones y juicios de acuerdo con la
pertinencia, relevancia y claridad de los instrumentos

a utilizar (Galicia, L.; Balderrama, J. & Navarro, R. (2017). La confiabilidad
de los instrumentos hace referencia a cuando los instrumentos son aplicados
repetidas veces y los corolarios o resultantes son similares (Tamayo, M. (2017).
Para ello, se usó el alfa de Cronbach, cuyos datos se organizaron previamente a la
aplicación de una prueba piloto. A continuación, se presenta la siguiente Tabla.

Tabla 4.1
Coeficiente de confiablidad de los instrumentos

Tabla 4.1 De acuerdo con los resultados, se hace mención de que los instrumentos de la investigación tienen
una alta confiabilidad; dichos resultados permitieron la aplicación para la recolección de datos respectivamente.
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Población muestra, muestreo, unidad de análisis

La población de estudio estuvo conformada por 210 docentes de las instituciones
educativas de la UGEL 03 de Lima Metropolitana. Asimismo, con relación
a la muestra, se entiende como un segmento representativo de la población
con ciertas características de similitud a investigar que conlleva al progreso de
descubrimientos (Ñaupas, H., Valdivia, M., Palacios, J., Romero, H. (2018).
En ese sentido, para el estudio se tiene en cuenta la muestra probabilística
conformada por 83 participantes. Para el muestreo empleado en la investigación,
se contempló el muestreo no probabilístico por conveniencia, cuya muestra fue
considerada por la disposición y proximidad que se tiene con los maestros para
formar parte de la muestra, que para su selección no se requiere tiempo, es
económico y los participantes están accesibles para su participación (Otzen, T.
& Monterola, C. (2017).

Resultados

Tabla 4.2
Resultados del entorno virtual en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes de una UGEL de Lima

Tabla 4.2 Resultados del entorno virtual en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes de una UGEL de Lima
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Figura 4.1
Distribución porcentual del entorno virtual en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes

Los resultados reportan que el 47% de los maestros demuestran tener un
en desarrollo de competencia matemáticas frente al uso de un entorno virtual
de nivel insuficiente, del mismo modo, el 15,7% de los maestros demuestran
tener un nivel ineficaz en el desarrollo de competencias matemáticas de docentes
cuando su nivel de uso de entorno virtual está en un nivel malo, el 13,3% de
los participantes demuestran tener un nivel un nivel eficaz en el desarrollo de
competencia matemáticas de docentes cuando su nivel de uso entorno virtual está
en un nivel regular otros 7,2% demostraron tener un nivel eficaz en el desarrollo
de competencia matemáticas de docentes frente a un nivel de uso de entorno de
nivel bueno.

Tabla 4.3
Establecimiento del ajuste de modelo del entorno virtual y el pensamiento creativo

Tabla 4.3 De acuerdo con los resultados del modelo, se reporta que el entorno virtual y el pensamiento creativo inciden en el
desarrollo de competencias matemáticas de los docentes. Se señala un Chi cuadrado de 44.88 y un p_valor igual a 0.000 adverso

a la significancia estadística α = 0.05, lo que representa rechazar la hipótesis nula, las variables no muestran independencia.
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Tabla 4.4
La bondad del ajuste para el modelo de la regresión logística ordinal

Tabla 4.4 También el resultado de ajuste de modelos no rechaza la hipótesis nula, se tiene un Chi cuadrado de 7.446 y un
p_valor de 0.683, por lo que el uso del modelo explica la dependencia y es acertado para la prueba de hipótesis respectiva.

Prueba de hipótesis

H0: El entorno virtual y el pensamiento creativo no inciden en el desarrollo de
competencias matemáticas de docentes del nivel primaria de una UGEL de Lima
Metropolitana en 2022.

Ha: El entorno virtual y el pensamiento creativo inciden en el desarrollo de
competencias matemáticas de docentes del nivel primaria de una UGEL de Lima
Metropolitana en 2022.

Tabla 4.5
Resultados de la variabilidad con el coeficiente del Pseudo R cuadrado

Tabla 4.5 En la Tabla 4.5, se establece que la dependencia del entorno virtual y el pensamiento creativo inciden en el
desarrollo de competencias matemáticas de docentes del nivel primaria de una UGEL de Lima Metropolitana. El coeficiente

de Nagelkerke indica que la inestabilidad del desarrollo de competencias matemáticas de docentes es de 48.2% por la
conducta del entorno virtual y el pensamiento creativo en el nivel de primaria de una UGEL de Lima Metropolitana en 2022.
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Tabla 4.6
Resultados de la variabilidad con el coeficiente del Pseudo R cuadrado

Tabla 4.6 Los resultados indican la incidencia de las variables independientes en la variable dependiente, donde el pensamiento
creativo incide en el nivel 2, puesto que tiene un Wald de 11.598> a 4 (punto de corte), con una significancia de p: 0.000<

α: 0.001; asimismo se aprecia la incidencia de los entornos virtuales, por cuanto el porcentaje Wald es igual a 1205.172> a 4
(punto de corte), con una significancia de p:0.000< α: 0.001, por lo que se acepta la hipótesis alterna y se rechaza la hipótesis

nula: significa que cuanto mayor sea el nivel bueno y alto del entorno virtual y el pensamiento creativo, el desarrollo de las
competencias matemáticas será de nivel eficaz de los docentes del nivel primaria de una UGEL de Lima Metropolitana en 2022.

Discusión

La investigación titulada Incidencia del Entorno virtual y pensamiento creativo
en el desarrollo de las competencias matemáticas tiene un paradigma positivista
y de enfoque cuantitativo. Es una investigación tipo básica, con un diseño de
estudio transversal no experimental, con un alcance de estudio correlacional
causal, puesto que el estudio buscó establecer la relación de causalidad-efecto
respecto a las variables en estudio, lo que manifiesta que la unidad de análisis han
sido los docentes. Asimismo, con relación a los resultados descriptivos del estudio
se hace referencia a que la prevalencia del uso del entorno virtual de los docentes es
de nivel regular, también el nivel de prevalencia que se establece en el pensamiento
creativo de los docentes es de nivel moderado y el desarrollo de las competencias
matemáticas de los docentes está en el nivel insuficiente, éste es el que prevalece
en los docentes en cuanto al desarrollo de competencias matemáticas.
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De acuerdo con el resultado, resalta lo anunciado en la realidad problemática
del estudio, donde los docentes por las clases remotas, pese a las exigencias de
la realidad que pasaron en la pandemia, se vieron obligados a hacer uso de los
entornos virtuales. Pero la realidad fue otra, los educadores y estudiantes sólo
usaron los teléfonos con WhatsApp para impartir experiencias de aprendizaje,
tal como se presenta en los resultados, donde los docentes hacen uso de forma
regular de los entornos virtuales. Sólo algunos profesionales de la educación se
han preocupado por capacitarse y tener conocimiento de las bondades que tienen
los entornos virtuales.

Los resultados se asemejan a los que obtuvieron Vaillant, Zidán y Biagas
(2020), quienes explicaron y examinaron el papel del docente con el uso de
herramientas y aplicaciones virtuales para la educación de la matemática, lo cual
permitió definir el rol del docente en el manejo de didácticas específicas que
hiciera posible la construcción de conceptos, procedimientos y resolución de
problemas con las herramientas tecnológicas y diferentes maneras de evaluación
propias de la virtualidad. Así concluye el estudio de Vaillant, Zidán y Biagas,
que el conocimiento de los ambientes virtuales de los maestros está en un nivel
moderado; asimismo mencionan la importancia de manejar algunas estrategias
didácticas específicas con el fin de mejorar sus competencias matemáticas.

Además, de acuero con los resultados de contingencia se ha considerado
que 47% de los docentes demostraron tener un desarollo de competencias
matemáticas frente al uso de un entorno virtual de nivel insuficiente. Por otro
lado, se señaló el resultado de que 36.6% de los docentes demostraron tener un
nivel insuficiente de desarrollo de competencias matemáticas frente a un nivel
de moderado pensamiento creativo. En ese sentido, el resultado mencionado
del desarrollo de competencias matemáticas de acuerdo con la prevalencia
determinada tiene relación de alguna manera con el uso de los entornos virtuales
y el pensamiento creativo.

Haciendo un análisis de los resultados cabe destacar que los saberes de
desarrollo de competencias matemáticas se pueden mejorar si es que los docentes
desarrollan sus capacidades de uso de los entornos virtuales, así como el de la
variable del pensamiento creativo, ambas variables pueden determinar un gran
desarrollo para las competencias matemáticas. Dicho estudio está relacionado
con los trabajos de Ihuaraqui (2021), quien identificó el impacto del soware
AVI para impulsar la competencia de creación de contenidos digitales en los
maestros de una organización educativa; se evaluaron los grados de competencia
digital docente que dio como resultado en el test previo que 71% de los docentes
encuestados se encuentran en nivel básico; después de haber tenido la experiencia
con el soware AVI, se observó en el test posterior que 76.9% de los profesores
alcanzaron el nivel avanzado. Por lo tanto, se concluyó que el programa AVI
al ser aplicado en los docentes tuvo efectos significativos en la obtención de la
competencia creación de contenidos digitales en los maestros de la institución
educativa.

De acuerdo con los resultados de inferencia, se hace mención de que el entorno
virtual y pensamiento creativo inciden en el trabajo en equipo del desarrollo de
competencias matemáticas de docentes del nivel primaria de una UGEL de Lima
Metropolitana en 2022.
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Asimismo, los resultados presentados por Nagelkerke refieren que la
inestabilidad del desarrollo de competencias matemáticas es de 48.2% por la
conducta del entorno virtual y pensamiento creativo.

De acuerdo con estos resultados, se expresa que el desarrollo de las
competencias matemáticas está íntimamente ligado con el pensamiento creativo.
Los docentes hacen uso de nuevas estrategias para solucionar problemas, hacen
preguntas para obtener soluciones innovadoras, algunos autores lo denominan la
creatividad en las matemáticas. Por ello, es necesario que el docente desarrolle sus
capacidades haciendo uso de las herramientas tecnológicas y manteniendo una
capacidad creativa en actividad. El resultado apreciado se relaciona con el estudio
de Osorio, quien hace un análisis que le llevó a determinar que el aprendizaje
de las matemáticas se acrecienta con el uso de las herramientas tecnológicas
(Osorio et al., 2021). Asimismo, se hace referencia a que existe una conexión entre
pensamiento y creatividad, pues la alta información se relaciona con la curiosidad,
la inquietud y la flexibilidad en la detección de nuevas formas de realizar los
aprendizajes de los docentes (Rodríguez et al., 2022).

Conclusiones

Se determina que el entorno virtual y el pensamiento creativo inciden en el
desarrollo de las competencias matemáticas de docentes del nivel primaria de
una UGEL de Lima Metropolitana, donde el pensamiento creativo, además
el resultado es corroborado por el coeficiente de Nagelkerke que manifiesta la
inestabilidad del desarrollo de competencias matemáticas de docentes de 48.2%
por la conducta del entorno virtual y el pensamiento creativo en el nivel de
primaria de una UGEL de Lima Metropolitana en 2022.
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