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S. RESUMEN

El presente estudio plantea establecer la relacion entre el uso de entornos virtuales con
los aprendizajes en el area arte y cultura de los estudiantes de quinto grado de primaria
de la I.E. 81014 Pedro Mercedes Urefia-Trujillo - 2022. Siendo el objetivo general
determinar la relacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes en arte y cultura;
para ello se establecid la correlacion existente de los entornos virtuales con los niveles
de aprendizaje en las dimensiones aprecia de manera critica manifestaciones artistico
culturales y crea proyectos desde lenguajes artisticos respectivamente, para luego
analizar los resultados obtenidos; la investigacion estuvo orientada a los estudiantes
de quinto grado, usando la metodologia cuantitativa, nivel explicativo y disefio no
experimental a 35 estudiantes con las técnicas encuesta y observacion; ademas como
instrumentos el cuestionario y ficha de observacién. Los resultados de la correlacion
obtenida de los estudiantes son que el 2,8 % usa los entornos virtuales alguna vez y se
encuentra en el nivel proceso de aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales muchas veces
y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado; y el 8,6 % usa los entornos virtuales
siempre y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado en sus aprendizajes. Cuyo valor
de correlacion es r = 0.417 y sabiendo que 0.40 <r < 0.70 corresponde a una correlacion
positiva moderada. En consecuencia, se concluye que existe relacion entre los entornos

virtuales y el aprendizaje del area de arte y cultura de la muestra de estudio.

Palabras claves: Aprendizaje, arte y cultura, entornos virtuales



ABSTRACT

The present study proposes to establish the relationship between the use of virtual
environments with the learning in the area of art and culture of the fifth grade students
of the 1.E. 81014 Pedro Mercedes Urefia-Trujillo - 2022. The general objective being
to determine the relationship between virtual environments and learning in the area of
art and culture; For this, the existing correlation of virtual environments with the levels
of learning in the dimensions critically appraises cultural artistic manifestations and
creates projects from artistic languages respectively was determined, in order to then
analyze the results obtained; The research was oriented to fifth grade students, using
the quantitative methodology, explanatory level and non-experimental design to 35
students, the survey and observation techniques were used and the questionnaire and
the observation sheet were used as instruments. The results of the correlation obtained
from the students in art and culture are that 2.8% use virtual environments at some time
and are at the learning process level; 88.6% use virtual environments many times and
are at the expected and outstanding achievement level; and 8.6% always use virtual
environments and are at the expected and outstanding achievement level in their
learning. Whose correlation value is r = 0.417 and knowing that 0.40 < r < 0.70
corresponds to a moderate positive correlation. Consequently, it is concluded that there
is a relationship between virtual environments and learning in the area of art and culture

of the study sample.

Keywords: Learning, art and culture, virtual environments
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1. INTRODUCCION

De acuerdo a la UNICEF (2006) se afirma que “Los Estados respetaran y
promoveran el derecho del nifio a participar plenamente en la vida cultural y artistica
y propiciaran oportunidades apropiadas, en condiciones de igualdad, de participar en
la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento” (p.24) por lo tanto esta
investigacion busca promover el uso de entornos virtuales para obtener resultados de
calidad en el aprendizaje de los estudiantes.

Conocedores que el arte y la cultura son de gran beneficio para el desarrollo de una
sociedad armoniosa; el presente estudio se plantea como objetivo general determinar
la relacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes del area de arte y cultura en
los estudiantes de la Institucién Educativa N°81014 Pedro Mercedes Urefia -Truijillo,
proponiendo como objetivos especificos establecer la relacion entre entornos virtuales
y aprendizajes en aprecia de manera critica manifestaciones artistico culturales,
establecer la relacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes en crea proyectos
desde los lenguajes artisticos y analizar los resultados obtenidos de las relaciones entre
los entornos virtuales utilizados y los aprendizajes. Para ello este estudio esta aplicado
en los estudiantes del quinto grado del nivel primario.

En el curriculo nacional de educacion primaria, Chalmers (2003) menciona que “A
través de las artes, las personas se han podido expresar, desarrollar su creatividad,
comprender la realidad y desenvolverse en ella, e imaginar nuevas posibilidades.
Asimismo, han podido reconocer las influencias culturales que las rodean e indagar
acerca de quiénes son y como se relacionan con los demas”. Ademas, el arte es
considerado como el compendio importante del pasado, es decir del modo en que las

sociedades evolucionaron en el tiempo, y también como el medio para entender la
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manera en que las personas se han relacionado con sus ideas, necesidades y valores
encontrados en todos los tiempos.

Las artes son empleadas por el hombre pues con ellas expresan sus emociones,
afectos, el reflejo de su yo interior y las maltiples manifestaciones que tiene de si
mismo y la sociedad que le rodea; la cultura es definida como el conjunto de ideas,
tradiciones, conocimientos y costumbres que definen a una persona, pueblo o clase
social; el estudiante cuando permite la vinculacion del aprendizaje, muestra su vision
de su propia imagen describiendo su mundo externo. En primaria el area arte y cultura
se torna en muy importante pues a traves de él, los estudiantes puedan mostrar sus
sentimientos y emociones en su entorno.

El uso de entornos virtuales dentro del desarrollo de la practica en el aula y con el
entorno los estudiantes pueden influir en lograr aprendizajes satisfactorios. El estudio
pedagdgico y comparacion entre diversas estrategias y sus efectos en el aprendizaje
valen la pena documentarse y analizar resultados alcanzados en relaciéon con las
estrategias mas pertinentes al &ambito cientifico al que se pertenece. (Oviedo & Goyes,
2012). Asi, cuando en educacion se incluyen diferentes manifestaciones creativas,
como musica, teatro, danza o artes visuales, se suministra el maximo de oportunidades
para el desarrollo integral y auténomo de las personas como sujetos de su propia
experiencia. En esta investigacion se propone relacionar los entornos virtuales con las
dimensiones del aprendizaje del area de arte y cultura de tal manera que orienten la
accion educativa al fomentando los valores, capacidades, desempefios, actitudes,
destrezas, lo que permite lograr en ellos una educacion efectiva.

Es asi que el estudiante debe desarrollar competencias, y observar el avance

detallado de su progreso y al mismo tiempo identificar cuales son sus limitaciones y
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asi poder plantear nuevas herramientas virtuales para lograr sus aprendizajes y con ello
su desarrollo integral. El es actor de su proceso de aprendizaje y el maestro es el
investigador permanente que innova, motiva y acompafa su quehacer pedagdgico
propiciando que cada educando construya su propio conocimiento. (Carmona, 2017,
p.15).

En la institucion educativa N° 81014 “Pedro Mercedes Urefia” se observé que los
estudiantes del quinto grado efectlan sus trabajos estudiantiles con gran preocupacion
en el desarrollo de las areas de matematica, comunicacion y ciencias, por presion
expresa de sus padres de familia debido a los logros de aprendizaje obtenidos; sin
embargo se comportan despreocupados y con muy poco interés por aprender en otras
areas, tal como en arte y cultura, por tanto se plantea relacionar los entornos virtuales
y los aprendizajes en el area de arte y cultura, beneficiando a los estudiantes para
aprender, socializar y valorarse asi mismo y a los demés. En efecto, se planted el
enunciado del problema ¢Cuél es la relacion entre los entornos virtuales y los
aprendizajes en el &rea de arte y cultura de los estudiantes del quinto grado de primaria
de la Institucién Educativa N° 81014 Pedro Mercedes Urefia-Trujillo-2022? “Nuevas
metodologias direccionan la educacion primaria en lo referente al disefio,
programacién, implementacion y valoracion de alternativas académicas que saquen a
los estudiantes del aula y los enfrenten con su realidad para lograr aprendizajes v el
ejercicio de sus habilidades” (Carmona, 2017 p. 92).

Por tal motivo se propuso la alternativa de realizar la descripcion de como los
estudiantes buscan relacionarse para que trabajen juntos de modo que puedan
aprovechar los aprendizajes de manera reflexiva, creativa, en la virtualidad y en

ambientes solidarios mutuo respeto; para esto se realizd seleccién como poblacion de
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la I.LE. N° 81014 “Pedro Mercedes Urenia” - Trujillo planteando que los entornos
virtuales utilizados resolveran el problema de desinterés en el aprendizaje del arte y
cultura que presentan los estudiantes del quinto de primaria.

Con el proposito de establecer la relacion entre entornos virtuales y las dos
dimensiones del aprendizaje en el rea de arte y cultura en los estudiantes muestreados;
se aplica la encuesta y la ficha de observacién en los estudiantes del quinto grado de
primaria de la institucion educativa 81014 “Pedro Mercedes Urefia” de la ciudad de
Trujillo — 2022; y se obtuvo los resultados de la correlacion entre las variables en la

institucion educativa antes mencionada.

En este estudio se justifica que el estudiante es la razén de ser de toda institucion
educativa, por tanto, es de gran necesidad educarlos para que sean capaces de
solucionar sus problemas, para poder tomas decisiones de manera acertada en todos
los aspectos de su vida, desarrollando sus competencias con eficacia. Esta
investigacion es necesaria e importante porque las manifestaciones del arte y cultura
se observan en nuestra vida diaria permitiendo ser criticos y creativos; con respecto al
uso de los entornos virtuales para el logro de aprendizajes artisticos, en el nivel
primaria son poco utilizados por el docente y estudiante en la practica pedagdgica, de
alli se fundamenta que el area es importante por ser considerado como aprendizaje
fundamental y no un curso de relleno y se pretende la buena motivacién del estudiante,
que sean impactantes las experiencias de aprendizaje para que sus habilidades sean
potenciadas con el uso de diversos recursos tecnologicos, logrando la empatia y
teniendo en cuenta que con los entornos virtuales se logra aprender de manera

divertida, dinamica y creativa.
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Este estudio se considera muy necesario en el aspecto tedrico porque el arte y la
cultura se manifiestan en la vida diaria y en todos los ambitos, en la aplicacion de
herramientas virtuales para lograr aprendizajes satisfactorios en las competencias
artisticas, se observa que en primaria son muy reducidas las experiencias de los
docentes en el area; se debe aclarar que no es un &rea sin importancia y que al
desarrollar competencias los estudiantes, lograran aprendizajes fundamentales que le
permitan desenvolverse con éxito en la sociedad, se busca identificar herramientas de
Impacto que motiven a los estudiantes para fortalecer sus diversas potencialidades con
el uso de recursos tecnoldgicos, logrando afinidad con los entornos virtuales propicios

para el aprendizaje y ensefianza efectivo y dinamico.

El Curriculo Nacional de educacién bésica del pais “prioriza valores y ciudadania
de los estudiantes, desarrollando competencias sostenibles, manejando inglés, EPT y
TIC; con formacion integral que fortalezca aprendizajes vinculados al arte y cultura,
educacion fisica, con perspectiva intercultural, ambiental e inclusiva que respeta
caracteristicas intereses y aptitudes”. (Minedu, 2017a, p.8); Al respecto tiene
justificacion metodoldgica pues el estudio permite la validacion de entornos virtuales
para su aplicacion posterior en el proceso de ensefianza aprendizaje, pues a partir de
las teorias y metodologias revisadas se sustenta la importancia de los entornos virtuales
como una herramienta de ayuda para el area de arte y cultura.

Consiguientemente, en el aspecto practico se busca conseguir que los estudiantes
aprecien las manifestaciones artistico-culturales que hay a su alrededor y que puedan
crear proyectos artisticos. Es asi que el propdsito es determinar si verdaderamente se

relacionan los entornos virtuales con las competencias de arte y cultura.
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Esta investigacion emplea la metodologia del enfoque cuantitavo cuyo nivel de
investigacion es descriptivo correlacional; ademas el disefio de investigacion utilizado
es el disefio no experimental. Se trabajé con una cantidad muestral de 35 estudiantes
del quinto grado seccion “A” de la L.LE. 81014 Pedro Mercedes Urefia; para lo cual se
utilizo6 las técnicas de recoleccion de datos, por medio de la encuesta y observacién
sistematica y los instrumentos son el cuestionario y ficha de observacion.

Consecuentemente, se determina la relacién entre los entornos virtuales y los
aprendizajes del &rea de arte y cultura en los educandos, pues se obtuvo que el 2,8 % usa
los entornos virtuales alguna vez y se encuentra en el nivel proceso de aprendizaje; el 88,6%
usa los entornos virtuales muchas veces y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado;
y el 8,6 % usa los entornos virtuales siempre y se encuentra en el nivel logro previsto y
destacado en sus aprendizajes. Por tal razén se concluye que el valor de correlacién es r =
0.417 corresponde a una correlacién positiva moderada entre los entornos virtuales y

los aprendizajes en el area de arte y cultura.

1. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacional

Carmona, B. (2017) Su proyecto Secuencias didacticas como Estrategia
de aprendizaje colectivo para fortalecer el pensamiento espacial en los nifios
de grado tercero de la institucion educativa Evaristo Garcia es una
investigacion de tipo cualitativa y naturaleza comprensiva, que se dirige a
aprendizajes de objetos, preguntas y problemas a través de registros de

representacion y expresion; es decir con metodologia de caracter mixto. Dado
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lo anterior el objetivo general de esta investigacion radicd en disefiar
secuencias didacticas como estrategia de aprendizaje colectivo de conceptos
propios de las ciencias sociales que mejoren afianzar las competencias de saber
en el orden del pensamiento espacial en los nifios del grado tercero de la
Institucion Educativa. Finalmente, concluyd que las secuencias didacticas se
perfilan como mecanismos ludicos, sirviendo para la implementacion de
estrategias de aprendizaje colectivo que pueden facilitar la comprension y
conocimiento de representaciones innovadoras para infundir modos propios de
sentimiento, pensamiento de los estudiantes de primaria; asimismo se pudo
ver como el disefio eficiente de précticas que trascienden lo tradicional pueden
significar avances en la atencion, sobre areas geograficas y espacios cotidianos,
aumentando la funcionalidad en los estudiantes actuales que estan sometidos

a las competencias del mundo globalizado.

Pérez, A (2019) en la tesis “Estrategia didactica aplicada al uso de los
sistemas de informacion documental para apoyar el proceso ensefianza-
aprendizaje en una Institucion de Educacion privada de Barrancabermeja”
presenta como objetivo el Disefiar una estrategia didactica que favorezca el uso
de las bases de datos por los estudiantes de una universidad privada, en
Barrancabermeja, con método de investigacion de tipo cualitativo etnografico
en una muestra de 30 docentes, con uso de cuatro técnicas: observacion,
entrevista, encuesta y andlisis documental. Como conclusion manifesté que
tanto profesores como estudiantes no le prestan verdadera importancia a esta

herramienta dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para solucionar tal

situacién, se propone una estrategia didactica para ser aplicada por los
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profesores, compuesta por una serie de actividades, materiales significativos,
acciones e instrumentos que estan encaminados a fomentar la busqueda y uso
de informacion cientifica en los estudiantes a través de la consulta de las bases

de datos de la biblioteca digital.

Guerreo, Benavides y Lavado (2018), en su Propuesta didactica en
educacion artistica como estrategia de ensefianza y aprendizaje
transdisciplinar para fortalecer la comprension en las ciencias sociales de
los estudiantes del grado septimo de la asociacion alianza educativa colegio
Argelia por medio del dibujo artistico, la pintura y el teatro pedagdgico,
plantean el objetivo de Disefiar una propuesta didactica de Educacion Artistica
como estrategia de ensefianza y aprendizaje transdisciplinar para fortalecer la
comprension en las ciencias sociales de los estudiantes, utilizando como
herramienta artistica la pintura, el dibujo artistico y el teatro pedagdgico; donde
concluyen que: Al aplicar las estrategias de aprendizaje se evidencio en los
estudiantes la participacion activa en las actividades dadas, innovando formas
de ensefianza que estimulan la creatividad, y el teatro pedagdgico fomenta un
aprendizaje activo y reflexivo con participacion grupal de los estudiantes;
comprobando que la transdisciplinariedad desde la educacion artistica puede
abarcar el saber de las ciencias sociales fortaleciendo el aprendizaje y
ensefianza mediante estrategias didacticas que incorporen el dibujo, pintura y
teatro pedagogico, afirmacion basada en comentarios de los estudiantes sobre
la necesidad de incrementar y asociar saberes artisticos en las clases; realizando
estrategias que conllevan a la expresion y creatividad manual e influyen en el

aprendizaje significativo.
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Roncancio, C (2019), en su tesis Evaluacién de los entornos virtuales
de ensefianza aprendizaje (EVEA) de la universidad de Santo Tomas de
Bucaramanga (Colombia) mediante la adaptacion y aplicacién del sistema
Learning object review instrument (Lori), con el objetivo de identificar la
flexibilidad, practicidad y pertinencia, partiendo de la caracterizacion de los
sistemas, la valoracion de indicadores, la adaptacién y aplicacion del sistema
LORI; donde concluye que: es necesario evaluar los EVEAS, que con las
encuestas a docentes y estudiantes se obtiene la frecuencia de las respuestas
sobre los criterios de evaluacién del sistema y con la entrevista a expertos se

evidencia la pertinencia de la aplicacion del sistema LORI.

2.1.2. Nacional

Arévalo (2018) en su tesis titulada “Modelo didactico para contribuir
a la mejora de procesos de ensefianza — aprendizaje en entornos virtuales en
la Universidad Sefior de Sipan modalidad a Distancia en la Region
Lambayeque” con el objetivo general de proponer la aplicacion de un modelo
didactico que contribuya a la mejora de los procesos de ensefianza aprendizaje
en entornos virtuales en la Universidad Sefior de Sipan, Modalidad a distancia,
con una muestra integrada por 670 estudiantes. La metodologia de
investigacion fue descriptiva propositiva, de tipo cuantitativa no experimental,
se aplico las técnicas de la encuesta y el analisis documental, con cuestionario
y fichas para las variables y sus dimensiones. En la investigacion se trabajé con
la teoria del conectivismo. Los resultados de la investigacion, muestran que los

estudiantes se encuentran en un 30 % insatisfechos con el desempefio del tutor
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virtual y metodologia de ensefianza empleada, asi mismo la plataforma virtual

y medios y materiales empleado en el logro de competencias.

De la Cruz (2017) en su tesis titulada “Las estrategias en el aprendizaje
de las artes visuales en los estudiantes del I ciclo” con el objetivo general fue
determinar la relacion entre las estrategias y el aprendizaje de las artes visuales,
de igual forma la muestra estuvo integrada por 100 estudiantes del I ciclo del
Instituto Tecnoldgico Publico “Julio Cesar Tello” Villa el Salvador 2016. La
metodologia de investigacion fue basica, enmarcado en el enfoque cuantitativo,
nivel correlacional transversal no experimental, teniendo una poblacion de 135
y lamuestra de 100 estudiantes de muestreo no paramétrico, se aplicé la técnica
de la encuesta con cuestionario dicotomico para las variables y sus dimensiones
en los estudiantes del primer ciclo del Institucion de Educacion Superior
Tecnologico Publico “Julio César Tello” Villa el Salvador 2016. En la
investigacion se trabajo con la teoria del aprendizaje constructivista. La cual,
considera que la construccion de los conceptos debe ser coherente y ordenada.
Estos conocimientos son singulares en cada estudiante y el nuevo conocimiento

fue simbolizado mediante organizadores realizados por los estudiantes.

En la investigacion se concluy6: Rho de Spearman 0,421 significa que existe
una moderada relacién positiva entre las variables, frente al (grado de
significacion estadistica) p < 0,05, por lo que rechazamos la hipétesis nula 'y se
acepta la hipotesis alterna: las estrategias se relacionan con el aprendizaje de
las artes visuales en los estudiantes del nivel superior del I ciclo del Instituto

Tecnologico “Julio Cesar Tello” Villa el salvador.
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Sanchez, R (2019) en su tesis “Estrategias de lectura para promover
la comprension de textos en estudiantes de segundo grado educacion
primaria de la 1.E. N° 15209-Carrizal-Yamango-Provincia de Morropon”,
caracterizado por el desarrollo de actividades en nifios con dificultad para
comprender textos debido al nivel muy bajo de manejo de estrategias de
lectura. El objetivo fue determinar los efectos de aplicar estrategias de lectura
para desarrollar la comprensién de textos en los estudiantes de la muestra, la
metodologia empleada es el enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y con disefio
pre experimental pre test y post test en un solo grupo. La hipotesis considera
que, si se aplica estrategias de lectura tiene efectos significativos sobre el nivel

de desarrollo de la capacidad de comprension de textos de los estudiantes.

En este estudio se trabajé con una muestra de 8 estudiantes (4 mujeres
y 4 varones) se concluye que la propuesta de aplicacion de estrategias de lectura
tiene efectos significativos sobre el nivel de comprension de textos de los
estudiantes muestreados pues en la prueba de entrada la mayoria de estudiantes
75% alcanzo niveles bajos (calificaciones inferiores a 10), en cambio en la
prueba de salida la mayoria 62,5% alcanzo niveles altos (puntuaciones entre 16
y 20). En la comparacion de medias se establece que hay diferencia de 7,25

puntos entre el pre test y post test con un valor sig de 0,000.

Quispe, O (2017) en su tesis titulada “Interpretacion estética del
modelado en la estimulacion creativa”, esta investigacion tiene como objetivo
encontrar categorias, recoger la informacion de los valores estéticos del tema

que es el modelado y se realiza con el fin de responder a la pregunta ¢ Como se
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desarrolla la creatividad a través de la técnica del modelado? Para solucionar
la pregunta se realizd un proyecto de aplicacion de investigacion y sesiones de
aprendizaje. Actividades donde se observo la influencia de la metodologia de
modelado en pasta de sal y su estimulacién visual y tactil durante la aplicacién
donde los estudiantes mostraron su satisfaccion frente a la técnica del
modelado. Para ello se trabajo con una poblacion de 44 estudiantes y con una
muestra de 10 estudiantes. En el que se aplica el desarrollo del tema con
contenidos tedricos y practicos donde nuestra prioridad es dar el espacio
respectivo al estimulo que brindan los materiales y la técnica del modelado,
con el que los estudiantes expresan al méaximo el desarrollo de su creatividad
con la técnica mostrando originalidad en sus trabajos. La técnica del modelado
es el medio que estimula la creatividad en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Cecilia Tipac Amaru” Para ello se diagnostico la importancia que
tienen las actividades artisticas en la educacion y cuéles son los métodos que
usa el docente para el estimulo de la creatividad con respecto al tema de
investigacion que es el modelado. Se lleg6 a la conclusion que el tema de
investigacion tuvo una influencia positiva en el desarrollo de la creatividad de

los estudiantes, no solo en mi poblacién sino también a nivel institucional.

2.1.3 Local
Camacho y Zapata (2015) en su tesis titulada “Taller de narracion de
cuentos TADENAC y su influencia en la comprension lectora de los nifios
de cuarto grado de educacion primaria de la IE Rafael Narvaez Cadenillas
de la ciudad de Trujillo”. E| objetivo del presente estudio fue investigar la

influencia de un programa “taller de narracion de cuentos TADENAC en la

22



comprension lectora de los nifios de 4° grado de educacion primaria de la |.E.E.
Rafael Narvéaez Cadenillas de Trujillo 2014” El estudio se hizo con una muestra
de 55 estudiantes del 4° grado de educacion primaria. Se aplicé la metodologia
del disefio cuasi — experimental y en la recoleccion de datos se utiliz6 un test
de comprension lectora validado por juicios de expertos. En los resultados se
encuentra que en la aplicacién del pretest los estudiantes tuvieron como
resultado: nivel bueno 42.86%, regular 50%, malo 7.14% y en el postest del
nivel bueno 85.71 %, nivel regular, 14.29%, malo 0%. Se concluye que el taller
del programa Taller de narracion de cuentos TADENAC influencia
significativamente en la comprension lectora en sus niveles litera, inferencial
y critico de los estudiantes de 4° grado de educacién primaria de la IEE...

Rafael Narvaez Cadenillas de la ciudad de Trujillo.

Angeldonis y Barreto (2019) en su tesis “Programa de estrategias
didacticas para desarrollar el pensamiento critico en estudiantes de quinto
grado de primaria de la institucién educativa Rafael Narvaez Cadenillas—
Trujillo, 2018 tiene como objetivo determinar en qué medida la aplicacion del
programa de estrategias didacticas mejora el pensamiento critico en los
estudiantes, usando una muestra 49 estudiantes, siendo la seccion “B” (22), el
grupo experimental y la seccion “A” (27) grupo de control con muestreo no
probabilistico de tipo intencional y como instrumento de medicion el Test para
Evaluar el Pensamiento Critico (TEPC), el resultado mostr6 que el valor de t
critico (2,01) es menor al valor t experimental (21,70), lo que significa que la
aplicacion del programa de estrategias didacticas si mejora significativamente

el pensamiento critico en los estudiantes.
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Mufioz, L. (2016) La investigacion: “Uso de estrategias de
dramatizacién para mejorar la expresion oral en nifios de tres afios en
Institucion Educativa Publica 215, Trujillo 2016.”, que tiene como objetivo
general determinar que la aplicacion del taller de dramatizacion mejora la
expresion oral en los estudiantes de tres afios del aula Arco Iris del. Jardin de
Nifios 215 Trujillo — 2016; empleando la metodologia de tipo pre experimental
con 31 nifios de 3 afios de edad como muestra de estudio y empleando la técnica
de la observacion sistematica, a través de guias de observacion. Los resultados
muestran una mejora significativa en la expresion oral de los nifios de 3 afos,
por ello concluyd que: “La aplicacion de taller de Dramatizacion mejora

significativamente la expresion oral en los nifios y nifias del aula”.

2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Entornos virtuales

2.2.1.1. Definicion de entornos virtuales

En entornos virtuales de aprendizaje, los elementos que interactdan en
la accion didactica son: docente, estudiante, contenido o competencia y
contexto del aprendizaje; asi para Universitat Jaume 1. (2004), “entorno virtual
es una aplicacion informéatica disefiada para facilitar la comunicacion
pedagdgica entre los participantes en un proceso educativo, sea éste
completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que combine
ambas modalidades en diversas proporciones”. Asi pues, sirve desde la
distribucion de material educativo en formato digital (textos, imagenes, audio,

simulaciones, juegos, etc., hasta el realizar debates y discusiones en linea sobre
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aspectos del programa, para integrar contenidos relevantes de la red o la

posibilidad de participacion de profesionales externos en los debates.

Para Hiraldo, R. (2013) “entornos virtuales son areas donde se ejecuta
actividades de aprendizaje teniendo en cuenta el lugar virtual y presencial
donde se ejecutan los métodos de comunicacién por medio de las TICy TAC
en tiempo real como en tiempo no simultaneo™, asi pues los entornos virtuales
son un medio para desarrollar experiencias de aprendizajes colaborativas,

personalizadas y adaptables a las necesidades del aprendizaje y ensefianza.

Segun Area, M. (2019), el entorno digital se gestiona para “ofrecer los
recursos didacticos, planteando actividades para la construccion del
conocimiento de forma auténoma, incorporando mecanismos de interaccién
social y comunicacién entre estudiantes y el docente, con guias claras del
tiempo, acciones y criterios de evaluacion a desarrollar”. (pag. 7). De alli la
necesidad de validar la relacién de los entornos virtuales con los aprendizajes,
de modo que faciliten al estudiante y docente en el desarrollo de las

experiencias pedagdgicas con el empleo de los recursos web.

Las habilidades usadas en estas actividades parecen similares a las que
debian dominarse antes de que surgieran las tecnologias digitales; sin embargo,
algunas son muy diferentes cuando se desarrollan en ambientes virtuales. Por
ejemplo, buscar y filtrar informacion disponible en Internet hoy es muy
diferente, debido al amplio volumen y formatos de lo que se puede encontrar;

la posibilidad de colaboracion tiene nuevos canales que antes no existian y se

25



multiplicé las formas de interaccion, la facilidad para copiar y adaptar

contenidos.

Hoy en dia la tecnologia permite crear entornos virtuales muy flexibles,
que brindan oportunidades mayores de aprender a personas con necesidades o
dificultades de aprendizaje variadas, de alli el rol de incluir las tecnologias en
la escuela como medio para disminuir la brecha digital en la sociedad (Bedoya,
2016). Por tanto, los entornos virtuales se tornan de gran importancia y
prioridad de uso para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes.

Actualmente por la pandemia Covid 19 todos los paises se encuentran
muy impactados por el coronavirus, por ello se ha implementado la educacion
virtual durante la etapa de confinamiento. “El docente tiene que ser capaz de
innovar, reflexionar y transformar sus propuestas didacticas para responder a
las demandas sociales que vive el mundo en medio de una crisis sanitaria, a la
vez que se alcancen los objetivos curriculares propuestos” (Tejedor, et. al,
2020). En el pais se desarrollé la estrategia Aprendo en casa, propiciando con

ello la aplicacion de entornos virtuales.

Teoria que sustenta la variable independiente: La propuesta de virtual para
esta investigacion se centra en la teoria cognitiva, en especial con lo relativo al
constructivismo para alcanzar al aprendizaje significativo. Basandose en la
teoria del constructivismo, se considera al aprendizaje como un proceso, en el
que el individuo construye de manera significativa sus conocimientos a través

de la reflexion sobre sus propias experiencias de aprendizaje; en la actualidad,
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teniendo en cuenta el aprendizaje de David Ausubel, toma importancia la teoria
conectivista convirtiéndose en una de las mas significativas para dar
explicacion sobre como se produce el aprendizaje en los entornos tecnolédgicos

(Cabero y Llorente, 2015)

Al hablar de entornos virtuales en arte y cultura se habla de abrir rutas
que brinden a los estudiantes la oportunidad de desplegar todo su potencial,
estrategias planificadas, ejecutables y acordes a la realidad educativa actual,
que ademas de ayudar a los estudiantes a enriquecer sus proyectos artisticos y
motivarlos a usar creativamente los recursos del hogar a su alcance, también

formulen propuestas para beneficiar su desarrollo personal, familiar y local.

Segun Minedu (2018) en el area de arte y cultura se plantea
herramientas virtuales tales como: “El aprendizaje cooperativo, analisis de
medios, andlisis de sesgos y estereotipos, bocetos, conferencias,
experimentacion, exploracion enfocada, guiada o libre, juego de roles,
simulacion, lluvia de ideas, rompecabezas, modelado, compartir en grupo,

visualizar, entre otras”. (p.68).

2.2.1.2 Entornos virtuales en la educacion

Los entornos virtuales en la educacion “Son espacios virtuales donde
se puede promover la creatividad, resolucion de problemas, comunicacion,
colaboracién, experimentacion e investigacion educativa. Para Florez y
Sanchez (2012, p. 46) “El entorno virtual admite encuentros, intercambios y

consultas de manera sincronica o asincronica, ampliando el horario de estudio
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y se torna en una alternativa muy flexible”. Entre ellos se destaca el uso de la
pagina web, el Moodle y el chat.

Los entornos de la virtualidad contribuyen a la evolucién de los
procesos de ensefianza y aprendizaje, ya sea virtual o fisica, permitiendo la
interaccion pedagdgica con uno o varios usuarios. Se destaca el rol docente
relacionado con “fomentar la construccion del conocimiento; dispuesto a una
adecuada comunicacion y retroalimentacion; brindando informacion oportuna
que permita al estudiante entender e incorporarlo en su experiencia personal”.
Florez y Sanchez (2012, p. 38); asimismo el estudiante, en su rol, se moldea a
las necesidades y costumbres de su entorno, accede a informacion facilmente,
tiene la posibilidad de entrar en contacto con estudiantes de todo el mundo y
elaborar conocimiento con distintos grados de educacion formal o informal,
aprendiendo a lo largo de toda su vida. Florez y Sanchez (2012, p 40).

Un entorno virtual para los aprendizajes hace posible el proceso
educativo, debido a que permite la intervencion en la construccion del
conocimiento, “Orientar al estudiante en el uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion digital es promover y guiar el manejo de las
distintas fuentes, para facilitar el aprendizaje” refiere Oviedo (2012, p. 46); es
asi que el aprendizaje a través de las TIC digital proporcionan herramientas de
modo que puedan hacer que cada experiencia de aprendizaje sea valiosa para

los estudiantes.

2.2.1.3 Entornos virtuales en arte y cultura
Hablar de entornos virtuales en arte y cultura se refiere a abrir rutas que

brinden a los estudiantes la oportunidad de desplegar todo su potencial,

28



estrategias planificadas, ejecutables y acordes a la realidad educativa actual con
el uso de la tecnologia de la informacion y comunicacion, que ademas de
ayudar a los estudiantes a enriquecer sus proyectos artisticos y motivarlos a
usar creativamente los recursos del hogar a su alcance, también formulen

propuestas para beneficiar su desarrollo personal, familiar y local.

En el presente estudio se clasifica a los entornos virtuales en dos
dimensiones: Las estrategias de ensefianza y aprendizaje y los ambientes

virtuales para aprender.

Estrategias de aprendizaje y ensefianza, consideradas como formas
de acciébn e interacciébn social, donde los participantes son
hablantes/escribientes y oyentes/lectores; asi como también actores sociales
que pertenecen a grupos y/o culturas (Florez y Sanchez, 2012, p. 37).
Contribuyen a la evolucion de los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya sea
virtual o fisica, permitiendo la interaccion pedagdgica con uno o varios
usuarios. En esta investigacion se priorizan los correos electrénicos, los foros

de discusion y las videoconferencias.

Ambientes virtuales para el aprendizaje; son espacios virtuales
donde se puede promover la creatividad, resolucién de problemas,
comunicacion, colaboracion, experimentacion e investigacion. Para Florez y
Sanchez (2012, p. 46) “El entorno virtual admite encuentros, intercambios y
consultas de manera sincrénica o asincronica, ampliando el horario de estudio
y se torna en una alternativa muy flexible”. Entre ellos se destaca la pagina

web, el Moodle y el chat.
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El rol docente relacionado con “fomentar la construccion del
conocimiento; dispuesto a una adecuada comunicacion y retroalimentacion;
brindando informacion oportuna que permita al estudiante entender e

incorporarlo en su experiencia personal”. Florez y Sdnchez (2012, p. 38)

El estudiante, en su rol, se moldea a las necesidades y costumbres de su
entorno, accede a informacion facilmente, tiene la posibilidad de entrar en
contacto con estudiantes de todo el mundo y elaborar conocimiento con
distintos grados de educacién formal o informal, aprendiendo a lo largo de toda

su vida. Florez y Sanchez (2012, p 40).

2.2.2 Aprendizajes del area de Arte y Cultura

2.2.2.1 Definiciones de Aprendizaje

Segtin Facundo (1999) “el aprendizaje es un proceso de modificacion
interno con cambios cualitativos y cuantitativos, debido a que se produce como
resultado de un proceso interactivo entre la informacion que procede del medio

y un sujeto activo” (p.124).

Para Guitert y Pérez-Mateo (2013) “El aprendizaje se extiende en el
entorno  virtual, inaugurando oportunidades para la colaboracion,
comunicacion y produccion de conocimientos, aumentando las posibilidades
para aprender y trabajar en equipo, las cuales se veian limitadas hasta ahora en

un entorno de trabajo presencial” (p.25).

2.2.2.2 Aprendizajes en el area de Arte y Cultura
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El proceso de ensefianza del arte y cultura ha variado, puesto que aln
se siguen priorizando los aprendizajes académicos al no considerarse como un
area prioritaria, centrandose mas en el arte como una cualidad para algunos
estudiantes que muestren habilidades innatas o cualidades especificas. Asi
también se requiere mayor especializacién sobre arte y cultura por parte del
docente del nivel primaria desde su formacién pedagdgica inicial porque hasta
la actualidad el arte es observado s6lo de manera estética. De alli es Gtil hacer
la diferencia entre el desarrollo de clases de arte y el arte en las clases, donde
el primero es de aplicacién intensa en talleres especificos y el segundo con una

presencia mas general y permanente en las aulas. (Farro, 2020).

Por tanto, es de gran necesidad el incremento del tiempo dedicado a
desarrollar experiencias de aprendizajes artisticas en las escuelas y contar con
docentes capacitados en el area utilizando los diversos entornos virtuales a su
alcance. Segun Capriata (2018) “Aprendizaje en arte y cultura tiene que ver
con recepcion de objetos, temas, experiencias artisticas y produccion de
significados, busca crear significado por medio de materiales, herramientas y

procedimientos sin dejar de lado el origen y contexto artistico y cultural” (p.3).

El area de arte y cultura pretende que los estudiantes desarrollen su
propia manera de representar, comunicar y explorar creativamente, sus
sentimientos, emociones e ideas a través de expresiones artisticas, tales como,

la danza, la ceramica, pintura, musica, poesia, , teatro o artes audiovisuales.

Segun Minedu (2018) “En primaria, los estudiantes estan expuestos a

una amplia gama de estimulos para explorarlos, desarrollar su capacidad de
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comunicarse expresando sus ideas, sentimientos o puntos de vista, asi como

reflexionar sobre su propio trabajo artistico y el de otros” (p.8).

Minedu (2018) en Orientaciones determina: “El proceso de analisis
critico y el proceso de creacién artistica, estos procesos no son propuestas
didacticas para ser replicadas de forma exacta, sino que deben ser utilizadas
con flexibilidad, pues cada situacién de aprendizaje tiene caracteristicas,

problematicas y necesidades” (p.53).

Teoria que sustenta la variable dependiente: La teoria del constructivismo
sustenta la variable aprendizaje; pues cada sujeto es quien construye sus
aprendizajes a través de la observacion, reflexion y pensamiento logico que
desarrolla; es el estudiante quien activa y procesa informacion, basandose en
la realidad cambiante, producto de la insatisfaccion de la persona, produciendo
un desequilibrio entre lo cognitivo y actitudinal; esto se conoce como el
fendmeno de crisis cognitiva o disonancia cognitiva. “La teoria del aprendizaje
de Vygotsky, considerada dentro de la corriente del constructivismo, evidencia
que los nifios se encuentran influenciados por la sociedad y su cultura, que les
suministran de metas y metodologias para lograr alcanzarlas”. (Gémez, 2016

p.57).
2.2.2.3 Competencias de Arte y Cultura
El Curriculo Nacional de Educacién Basica define competencia como:

Facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de
capacidades para lograr un proposito especifico en una determinada

situacién, actuando pertinentemente y con sentido ético. Es competente
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quien comprende la situacion que debe afrontar y evalGa las
posibilidades que tiene para resolverla. Esto involucra identificar
conocimientos y habilidades que uno posee o0 que estan disponibles en
su entorno, analizar combinaciones pertinentes para la situacion y el
propdsito, para seguidamente tomar decisiones; y ejecutar 0 poner en

accion la combinacion seleccionada Minedu (2017a, p.31).

En arte y cultura los aprendizajes implican lograr sus competencias de modo

satisfactorio. Segun Minedu (2017a) afirma que:

Ser competente es también combinar determinadas
caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que hagan
mas eficaz la interaccion con otros, exigiéndole mantenerse alerta
respecto a disposiciones subjetivas, valoraciones o estados emocionales
personales y de otros, pues estas dimensiones influiran tanto en la

evaluacion y seleccion de alternativas, como en su desempefio al actuar.

(p-29)

El 4rea de arte y cultura tiene dos competencias dos y cada una de ellas, a su vez, tiene

tres capacidades, como se muestra en la tabla siguiente.

COMPETENCIAS DE ARTE Y CULTURA CAPACIDADES

Percibe manifestaciones artistico culturales.

Contextualiza manifestaciones artistico-culturales.
Reflexiona creativa y criticamente sobre las manifestaciones
artistico- culturales.

Aprecia de manera critica manifestaciones
artistico culturales.

Exploray experimenta los lenguajes de las artes.
Crea proyectos desde los lenguajes artisticos. Aplica procesos de creacion.
EvalGa y comunica sus procesos y proyectos.

Tabla 1: Aprendizajes del area de arte y cultura: competencias y capacidades
Adaptado de Minedu (2018, p.38-42) Orientaciones para ensefianza del area de arte y cultura
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2.2.2.3.1. Aprecia de manera critica manifestaciones artistico culturales

Definida como la interaccién entre el estudiante y su entorno, debido a
que se ejecuta los procesos de observar, comprender, experimentar y
reflexionar sobre las diferentes manifestaciones artistico-culturales de su
alrededor; promoviendo la percepcion, descripcién, andlisis y sintesis de las
variadas cualidades y habilidades estéticas del estudio.

Segin Minedu (2017a) esta competencia implica, “las siguientes
capacidades:

Percibe manifestaciones artistico-culturales: Consiste en usar
los sentidos para observar, escuchar, describir y analizar las
cualidades visuales, tactiles, sonoras y kinestésicas de diversas
manifestaciones artistico-culturales.

Contextualiza manifestaciones culturales: Radica en informarse
acerca de la cultura en que se origina una manifestacion artistica
para entender como el contexto social, cultural e historico de
ésta influye de manera relevante en su creacién y en como
transmite sus significados.

Reflexiona creativa y criticamente: Consiste en interpretar las
intenciones y significados de manifestaciones artistico-
culturales que se hayan observado o experimentado para emitir
juicios de valor, enlazando la informacion obtenida a través de
la percepcidn, el analisis y la comprension de los diversos

contextos”. (p.61)
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Para Minedu (2017a), a su vez los desempefios “Son descripciones especificas
y detalladas de qué hacen los estudiantes respecto a los niveles de desarrollo de las
competencias e ilustran las actuaciones que demuestran los estudiantes cuando estan

en proceso de alcanzar el nivel esperado de la competencia. (p.38)

El nivel de desarrollo para finalizar el V ciclo, segin Minedu (2017b) supone:

v Describe caracteristicas de manifestaciones artistico-culturales que
observa, analiza sus elementos e interpreta ideas y sentimientos que
transmite.

v ldentifica y describe contextos de diversas manifestaciones artistico-
culturales e identifica como el arte cumple diversas funciones (socializar,
entretener, contar historias, celebrar) y ayuda a conocer creencias, valores
0 actitudes de un artista 0 una sociedad.

v Genera hipo6tesis sobre el significado y la intencién de una manifestacion
artistico-cultural e incorpora la opinién de los demas para reformular sus

puntos de vista. (p.136)

Bellido (2015) menciona que “Si al nifio se le impartiera el arte como proceso
creativo para su desarrollo intelectual, espiritual y social, se incrementaria su
creatividad productiva sociocultural y aplicaria proyectos significativos dentro del arte
y cultura para su transformacion individual y colectiva”. (p.51). De alli la importancia
de buscar que los estudiantes desarrollen su creatividad y actden de manera critica y

reflexiva en su ambiente circundante.

2.2.2.3.2. Crea proyectos desde los lenguajes artisticos

Segun Minedu (2018) afirma:
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“Esta competencia implica que el estudiante use diversos
lenguajes artisticos (artes visuales, musica, danza, teatro, artes
interdisciplinares y otros) para expresar 0 comunicar mensajes,
ideas y sentimientos. Es decir, poner en practica habilidades
imaginativas, creativas y reflexivas para la generacion de ideas,
la planificacion, el plantear propuestas y evaluarlas de manera
continua, para todo ello se hace uso de recursos y conocimientos
que el estudiante ha desarrollado en su interaccion con el
entorno, con manifestaciones artistico-culturales diversas y con
los diversos lenguajes artisticos. Ademas, experimenta,
investiga y aplica los diferentes materiales, técnicas y elementos
del arte con una intencion especifica”. (p.41)

Segun Minedu (2017a) “involucra la combinacion de las siguientes
capacidades:

Explora y experimenta los lenguajes del arte:
significa experimentar, improvisar y desarrollar habilidades en
el uso de medios, materiales, herramientas y técnicas de los

diversos lenguajes del arte.

Aplica procesos creativos: supone generar ideas,
investigar, tomar decisiones y poner en practica sus
conocimientos para elaborar proyecto artistico individual o

colaborativo con una intencion especifica.

Evalla y socializa sus procesos y proyectos: significa

registrar experiencias, comunicar descubrimientos y compartir
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sus creaciones con otros, para profundizar y reflexionar sobre

sus ideas y experiencias”. (p.64)

En consecuencia, es muy importante buscar herramientas para promover el desarrollo
integral de los estudiantes; asi pues, este desempefio, segun Minedu (2017b),

“corresponde al nivel del quinto ciclo:

Explora elementos de lenguajes en las artes visuales, la
mausica, el teatro y la danza, y los aplica con fines expresivos y
comunicativos. Prueba y propone formas de utilizar los medios,
los materiales, las herramientas y las técnicas con fines

expresivos y comunicativos.

Genera ideas a partir de estimulos y fuentes diversas
(tradicionales, locales y globales) y planifica su trabajo artistico
tomando en cuenta la informacion recogida. Manipula una serie
de elementos, medios, técnicas, herramientas y materiales para
desarrollar trabajos que comunican ideas a una audiencia

especifica.

Registra sus ideas y las influencias de sus creaciones y
las presenta de diversas maneras. Asume roles en las diferentes
fases del proyecto artistico y evalta el impacto de sus acciones

en el resultado de sus creaciones o presentaciones”. (p.143)
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1. HIPOTESIS

Ha. Existe relacion entre los entornos virtuales y el aprendizaje del area de arte y
cultura en estudiantes del quinto grado de primaria de la Institucion Educativa

81014 Pedro Mercedes Urefia de la ciudad de Trujillo - 2022

V. METODOLOGIA

4.1 Disefio de investigacion

Emplea el disefio No experimental, basado en la observacion cientifica
de los hechos en estado natural, sin intervencion o manipulacion del sujeto
investigador. Hernandez et. al. (2014) afirman “las investigaciones no
experimentales son estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada de
variables y en los que solo se observan fendbmenos en su ambiente natural para

después analizarlos” (p.149).
El esquema que grafica este disefio es:

01

02
Dénde:
m = Muestra de estudio
0:= V1 Entornos virtuales
0= V2 Aprendizajes del area de arte y cultura
r = Relacion

Tipo de investigacion
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La investigacion es basica, pues pretende profundizar tedricamente las
variables en estudio. El presente estudio es de “enfoque cuantitativo pues
utiliza la recoleccion de datos para probar hip6tesis con base en la medicién
numérica y el andlisis estadistico, con el fin establecer pautas de

comportamiento y probar teorias”, segun Hernandez et, al (2014).

Asi también manifiesta que “En los estudios correlacionales primero se mide
cada una de las variables, y después se cuantifica, analiza y establece las
vinculaciones, las correlaciones se sustentan en hipotesis sometidas a prueba”.
Hernandez et, al (2014). Su finalidad es conocer la relacion que exista entre las

variables: entornos virtuales y el aprendizaje en el &rea arte y cultura.

Nivel de la investigacion

La investigacion pertenece al nivel descriptivo pues “busca especificar
propiedades y caracteristicas importantes de cualquier fenébmeno que se
analice. Describe tendencias de un grupo o poblacion”, (Herndndez et al.,
2014). Es decir describe y explica el porqué de la relacion de las dos variables

de estudio.

4.2 La Poblaciéon y Muestra

4.2.1 Poblacion

La poblacién estd conformada por los estudiantes de Quinto grado de

educacion primaria de la Institucion educativa N° 81014 “Pedro Mercedes Urena”

Tabla 2: Distribucion de la poblacion de estudiantes de educacién primaria
de la I.E. 81014 Pedro Mercedes Urefia.

NIVEL GRADO/SECCION HOMBRES MUJERES TOTAL
Primaria Quinto A 20 15 35
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Primaria Quinto B 21 14 35

Primaria Quinto C 21 10 31
Primaria Quinto D 20 14 34
Primaria Quinto E 18 14 32
Primaria TOTAL QUINTO 100 67 167

4.4.2 Muestra

La muestra es seleccionada de manera aleatoria y est4 conformada por los

estudiantes de Quinto grado “A” de educacion primaria de la Institucion educativa

N° 81014 “Pedro Mercedes Urefia”

Tabla 3: Distribucion de la muestra de estudiantes de educacion primaria de la
|.E. 81014 Pedro Mercedes Urena.

NIVEL GRADO/SECCION  HOMBRES MUJERES TOTAL

Primaria Quinto Grado “A” 20 15 35

Fuente: Némina de matricula, 2022

4.3 Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Variable 1: Entornos virtuales
Entornos virtuales
Universitat Jaume 1. (2004), “entorno virtual es una aplicacion
informética disefiada para facilitar la comunicacion pedagdgica entre los
participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia,
presencial, o de una naturaleza mixta que combine ambas modalidades en

diversas proporciones”

Variable 2: Aprendizajes en arte y cultura

Aprendizajes del area de arte y cultura

Capriata (2018) Aprendizaje en arte y cultura es “La recepcion de

objetos, temas, experiencias artisticas y produccion de significados.
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Propiciando en los estudiantes el valorar la importancia de sus interacciones
con los demas, promoviendo una sana convivencia y relaciones significativas
con comunidades creativas dentro y fuera del colegio. De alli la importancia de
monitorear los procesos a través de los cuales se obtiene informacion para la

ensefianza de las competencias del aprendizaje de Arte y Cultura” (p.3)
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Tabla 4: Operacionalizacion de variables

Variables Definicion Conceptual Dimensiones Indicadores Instrumentos
“Es una aplicacién informatica disefiada Cuestionario
para facilitar la comunicacion pedagogica Estrategias de Correo electronico

Variable 01: | entre los participantes en un proceso aprendizaje y Foros de discusién
educativo, sea éste completamente a ensefianza Video conferencia
Entornos distancia, presencial, o de una naturaleza e
irtuales mixta que combine ambas modalidades en A: Siempre
vir : e B: Bastantes veces
diversas proporciones .
Universitat Jaume 1. (2004) A C: Alguna vez
: b Ll Pagina web D: Nunca o casi nunca
Ambientes V|rt_ua es Moodle
para el aprendizaje Chat
Percibe manifestaciones artistico-culturales.
Es “La recepcion de objetos, temas, Aprecia Contextualiza manifestaciones artistico
experiencias artisticas y produccion de mani festaciF:)nes artistico culturales.
5'%”;'061,[(105' | Plrop|C||an(_1Io ten . Igs culturales diversas. Reflexiona creativa y criticamente sobre
estudiantes €l valorar la 1mportancia , € manifestaciones artisticos culturales. Ficha de observacion
sus interacciones con los demas,
Variable 02: | promoviendo una sana convivencia y

Aprendizajes en
el area de Arte y
cultura

relaciones significativas con comunidades
creativas dentro y fuera del colegio. De
alli la importancia de monitorear los
procesos a través de los cuales se obtiene
informacion para la ensefianza de las
competencias del aprendizaje de Arte y
Cultura” (Capriata, 2018,p.3)

Crea proyectos desde
los lenguajes artisticos.

Explora y experimenta los lenguajes del arte.

Aplica procesos creativos.

Evalla y comunica sus procesos creativos.

Niveles:

AD: logro destacado
A: logro previsto
B: proceso

C: inicio

Adaptado por Aylas Diaz (2022)
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4.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos
La recoleccién de los valores numéricos se conseguio con la intervencion de
determinados métodos, lo que nos permitié obtener informacién sobre el grado de

relcion entre las variables independiente con la variable dependiente.

4.4.1 Técnica de muestreo

Segun Otzen, T. & Manterola, C. (2017) es el procedimiento que se emplea
para obtener una muestra partiendo de una poblacion previamente definida;
considerando al muestreo no probabilistico como un muestreo intencional que
permite seleccionar los casos caracteristicos de la poblacion con un limite para
aquellos que cumplan las mismas caracteristicas; es decir donde los elementos

considerados en la muestra no son escogidos al azar si no por otros factores.

La técnica seleccionada para esta investigacion fue el muestreo no
probabilistico intencional, considerando a la muestra como apropiada debido a las

caracteristicas de la poblacion y el facil acceso a la obtencion de los datos.

4.4.2 Técnica de recoleccion de datos
Las técnicas utilizadas fueron la encuesta y la observacion sistematica las
cuales se aplicaron a los estudiantes muestreados durante el desarrollo de la clase

de arte y cultura.

La encuesta: Es una técnica de recogida de datos a través de la interrogacion
de los sujetos cuya finalidad es la de obtener de manera sistematica medidas sobre
los conceptos que se derivan de una problematica de investigacion previamente

construida. (L6pez & Fachelli, 2015)
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La observacién: Es un proceso que nos permite evaluar el desarrollo del
aprendizaje con el sélo hecho de percibir de forma minuciosa determinados
comportamientos, los mismos que contribuirdn con la obtencion de informacion

relevante (Sampieri, 2014).

4.4 3. Instrumentos

Los instrumentos que se tomaran en cuenta para obtener la recopilacion de

datos seran:

Cuestionario: instrumento elaborado por el investigador y validado por
juicios de expertos, el cual contiene 8 items, el cual fue respondido por los
estudiantes de la muestra. “Es un instrumento de recogida de los datos (de
medicién) y la forma protocolaria de realizar las preguntas (cuadro de registro) que
se administra a la poblacién o una muestra mediante una entrevista donde es

caracteristico el anonimato del sujeto”. (Lopez & Fachelli, 2015)

Ficha de Observacion: El instrumento de evaluacion estuvo conformado
por 12 items distribuidos en las dos dimensiones de la variable, para ello fue
validado por juicio de expertos y dirigido a los 35 nifios que conforman la muestra.
La ficha empleada para la observacion “Se utiliza cuando el investigador quiere
medir, analizar o evaluar un objetivo en especifico; es decir, obtener informacion
de dicho objeto. Se puede aplicar para medir situaciones extrinsecas e intrinsecas

de las personas; actividades, emociones.” (Arias, 2020)
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4.4.4 Los criterios de inclusion y exclusién

Se consider6 como criterio de inclusion a los estudiantes de quinto grado
de primaria, hombres y mujeres con 9 a 10 afios de edad y de la misma institucién
educativa; basados en una muestra significativa y suficiente.

Se aplico el criterio de exclusion a los estudiantes de la misma poblacion
pertenecientes a otras secciones distintas a la muestra es decir a las secciones B, C,

Dy E; considerando su ubicacion.

4.5. Plan de analisis
Para obtener los resultados del primer objetivo especifico, se aplicd, previa
validacion del cuestionario y la ficha de observacion para establecer la relacién de los

entornos virtuales con la dimensién aprecia de manera critica dirigidos a los 35 nifios.

Para obtener los resultados del segundo objetivo especifico, se aplicd el
cuestionario y la ficha de observacion para establecer la relacion de los entornos
virtuales con la dimension crea proyectos desde los lenguajes artisticos dirigidos a la

muestra.

Finalmente, para obtener los resultados del tercer objetivo especifico se procedid
a analizar la relacion de los entornos virtuales con ambas dimensiones del aprendizaje
en el area de arte y cultura. Para determinar la relacion entre entornos virtuales y
aprendizajes se utilizo el software de analisis estadistico SPSS con el coeficiente de
correlacion Rho de Spearman, el mismo que nos permitié conocer el nivel de relacion
de la variable dependiente con la variable independiente. Asimismo, se validé la

hipétesis de estudio; puntualizando que los datos procesados fueron distribuidos segun
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las escalas empleadas para medir el uso de los entornos virtuales y los aprendizajes en

el area de arte y cultura del actual curriculo nacional del ministerio de educacion.
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4.6. Matriz de consistencia

Tabla 5: Entornos virtuales y aprendizaje del &rea de arte y cultura en la 1.E. 81014 Pedro Mercedes Urefia en los estudiantes
del quinto grado de primaria, Trujillo — 2022

Problema Objetivos Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos Escala de medicion
Objetivo General Estrategias de Correo
aprendizaje y electrdnico
Determinar la relacién entre los entornos ensefianza Fpros Qe
virtuales y los aprendizajes del area de arte discusion
y cultura en los estudiantes del quinto Video .
N L conferencia
grado de primaria de la Institucion
Educativa N°81014 Pedro Mercedes
¢Cudl esla Urefia - Trujillo - 2022 Nunca o casi nunca (D)
relacion entre los 0
entornos virtuales Objetivos especificos:
y los aprendizajes
del &rea de Artey | Establecer la relaciéon entre los entornos Algunalvez ©
cultura de los virtuales y los aprendizajes en aprecia de . .
- s . . ey Variable 01: . .
estudiantes del manera critica manifestaciones artistico Cuestionario Bastantes veces (B)
quinto grado de | culturales del area de arte y cultura en los . Pagina web
P . . L Entornos virtuales 2
primaria de la estudiantes del quinto grado de primaria de Moodle
Institucion la Institucion Educativa N°81014 “Pedro . . Chat ;
- . - iempre (A
Educativa N° Mercedes Urefia” de la ciudad de Trujillo Ambientes Vlr.tua.les Sempre (A)
81014 “Pedro 2022, para el aprendizaje 5

Mercedes Urefia”
—Trujillo -2022?

Establecer la relacion entre los entornos
virtuales y los aprendizajes en crea
proyectos desde los lenguajes artisticos del
area de arte y cultura en los estudiantes del
quinto grado de primaria de la Institucion
Educativa N°81014 Pedro Mercedes
Ureiia de la ciudad de Trujillo - 2022.
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Analizar los resultados obtenidos de las
relaciones entre los entornos virtuales y los
aprendizajes en aprecia de manera critica
y crea proyectos desde los lenguajes
artisticos del area de arte y cultura en los
estudiantes del quinto grado de primaria de
la Institucion Educativa N°81014 “Pedro
Mercedes Urefia” de la ciudad de Trujillo
-2022.

Variable 02:

Aprendizajes del area

de Arte y cultura

Aprecia
manifestaciones
artistico culturales
diversas.

Percibe
manifestaciones
artistico-
culturales.

Contextualiza
manifestaciones
artistico
culturales.

Reflexiona
creativa y
criticamente
sobre
manifestaciones
artisticos
culturales.

Crea proyectos
desde los lenguajes
artisticos.

Explora y
experimenta los
lenguajes  del
arte.

Aplica procesos

creativos.
Evalla y
comunica  sus
procesos
creativos.

Ficha de
observacion

C
(En inicio)

0

B
(En proceso)

1

A
(Logro previsto)
2
AD
(Logro destacado)
3

Adaptado por Aylas Diaz (2022)
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4.7 Principios Eticos

Proteccidn a las personas

La proteccion a las personas implica tener en claro hasta donde llegar sin
gue se tenga que atropellar ningn aspecto de la integridad humana.
Beneficencia y no maleficencia

Esto implica que en cada investigacion que se realiza, se debe de tomar en
cuenta beneficiar y no perjudicar a las personas participantes de la
investigacion.

Justicia

Implica ser consciente y responder en la misma proporcion a cada una de
las personas que participan en la investigacion.

Integridad cientifica

La integridad cientifica implica llevar una investigacion regida bajo
criterios morales y éticos.

Consentimiento informado y expreso

Implica contar con la aprobacion de todos los que de una u otra manera se

involucren en la investigacion.
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V. RESULTADOS

5.1 Resultados

A continuacion, se describe los resultados obtenidos al realizar la correlacion
de los entornos virtuales usados y los aprendizajes en arte y cultura logrados por los
estudiantes de quinto grado de educacion primaria de la institucion educativa 81014
“Pedro Mercedes Urefia” de la ciudad de Trujillo; después de utilizar el cuestionario
de 8 items para la primera variable y la ficha de observacion de 12 items para la
segunda variable, es decir 6 items para cada dimension respectivamente, aplicada a los
35 estudiantes seleccionados, con la aplicacién de los instrumentos se determinaron

los datos siguientes:
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Tabla 6

Estudiantes del quinto grado de primaria segun la correlacion de los entornos
virtuales y los aprendizajes en arte y cultura de la I.E. Pedro Mercedes Urefia

V2 - APRENDIZAJE EN ARTE Y CULTURA

RELACION DE LOS ENTORNOS VIRTUALES CON Cocro Looro
EL APRENDIZAJE EN ARTE Y CULTURA NICIo PROCESO previsTo  DESTACADO
f % f % f % f %
V1 - ENTORNOS VIRTUALES NUNCA O CASI NUNCA 0 0 0 0 0 0 0 0
ALGUNA VEZ 0 0 1 2,8 0 0 0 0
MUCHAS VECES 0 0 0 0 24 686 7 20,0
SIEMPRE 0 0 0 0 1 29 2 5,7

Fuente: Cuestionario de entornos virtuales y fichas de observacién aplicada a los estudiantes del
quinto grado 2022 — SPSS VS. 21

W2 -
APREMDIZAIE EM
ARTE ¥ CULTURA

M icio

Il PROCESD

O] LOGRO PREVISTO
B LOGRO DESTACADD

25

Recuento

=5

T
MUMNCA O CAS) ALGUNA WEZ MUCHAS WECES SIEMPRE
FLRMC 2

V1 - ENTORNOS VIRTUALES
Figura 1: Resultados de la relacion de los entornos virtuales con el aprendizaje en arte y cultura

En los resultados de la presente tabla 6 y figura 1 se observa que de los 35 estudiantes el 2,8 %
usa los entornos virtuales ALGUNA VEZ y se encuentra en el nivel PROCESO de aprendizaje;
el 88,6% usa los entornos virtuales MUCHAS VECES vy se encuentra en el nivel LOGRO
PREVISTO Y DESTACADO; y el 8,6 % usa los entornos virtuales SIEMPRE y se encuentra
en el nivel LOGRO PREVISTO Y DESTACADO en sus aprendizajes. Se concluye que estos
resultados muestran la correlacion moderada entre los entornos virtuales y los aprendizajes en

arte y cultura.
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Tabla 7

Estudiantes del quinto de primaria segun la correlacion de los entornos virtuales
y los aprendizajes en aprecia de manera critica en la 1.E. Pedro Mercedes Urefia

D1(V2) Aprecia de manera critica manifestaciones artistico

RELACION DE LOS ENTORNOS VIRTUALES culturales
CON EL APRENDIZAJE EN APRECIA DE LOGRO LOGRO
MANERA  CRITICA MANIFESTACIONES  INICIO PROCESO PREVISTO DESTAGADO
ARTISTICAS CULTURALES.
f % f % _f % f %

V1 - ENTORNOS NUNCA O CASI 0 0 o 0 0 0 0 0
VIRTUALES NUNCA

ALGUNA VEZ 0 0 o o0 1 2,9 0 0

MUCHAS VECES 0 0 0 0 23 657 8 229

SIEMPRE 0 0 00 2 57 1 28

Fuente: Cuestionario de entornos virtuales y fichas de observacién aplicada a los
estudiantes del quinto grado 2022 — SPSS VS. 21

D1 %2) Aprecia
manifestaciones
5] artistico culturales
diversas.

Il McIo

I PROCESO

] LOGRO PREVISTO
B L OGRO DESTACADO

20

o
E 15
@
=
o
o
10
5
L]
T 1 =
MUMNCA O CAS] ALGUNA WEZ MUCHAS WECES SIEMPRE
MUMC2

V1 -ENTORNOS VIRTUALES

Figura 2: Resultados de la relacién de los entornos virtuales con el aprendizaje en aprecia de
manera critica manifestaciones artisticas culturales.

En los resultados de la presente tabla 7 y figura 2 se observa que de los 35 estudiantes el 2,9 %
usa los entornos virtuales ALGUNA VEZ y se encuentra en el nivel LOGRO PREVISTO de
aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales MUCHAS VECES y se encuentra en el nivel
LOGRO PREVISTO Y DESTACADQO; y el 8,5 % usa los entornos virtuales SIEMPRE y se
encuentra en el nivel LOGRO PREVISTO Y DESTACADO en sus aprendizajes. Se concluye
gue estos resultados muestran la correlacién entre los entornos virtuales y los aprendizajes en

aprecia de manera critica manifestaciones artisticas culturales en arte y cultura.
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Tabla 8

Estudiantes del quinto de primaria segun la correlacion de los entornos virtuales
y los aprendizajes en crea proyectos en la I.E. Pedro Mercedes Ureiia.

RELACION DE LOS ENTORNOS VIRTUALES CON EL D2 (V2) Crea proyectos desde los lenguajes
APRENDIZAJE EN CREA PROYECTOS DESDE LOS artisticos
LENGUAJES ARTISTICOS

INICIO PROCES LOGRO LOGRO
(6] PREVIST DESTACA
o DO
f % f % f % f %
V1l - ENTORNOS NUNCA O CASINUNCA 0 0 0 0 0 0 0 0
VIRTUALES ALGUNA VEZ 0 0 1 2 0 0 0 0
9
MUCHAS VECES 0 0 0 0 24 6 7 20,
8, 0
6
SIEMPRE 0 0 0 0 1 2, 2 57
8

Fuente: Cuestionario de entornos virtuales y fichas de observacion aplicada a los estudiantes del

quinto grado 2022 — SPSS VS. 21

D2 W2)Crea
proyectos desde
25— los lenguajes

artisticos

1o

B PROCESO

O LoGRO PREVISTO
B LOGRO DESTACADC

20—

Racuento

=l

2
o g

T T
FURCA O a5 ALGUMNA WEES MUCHAS WECES SIEMPRE
FILUIMC 2

V1 -ENTORNOS VIRTUALES

Figura 3: Resultados de la relacién de los entornos virtuales con el aprendizaje en crea
proyectos desde los lenguajes artisticos.

En los resultados de la presente tabla 8 y figura 3 se observa que de los 35 estudiantes
el 2,9 % usa los entornos virtuales ALGUNA VEZ y se encuentra en el nivel
PROCESO de aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales MUCHAS VECES y
se encuentra en el nivel LOGRO PREVISTO Y DESTACADO; y el 8,5 % usa los
entornos virtuales SIEMPRE y se encuentra en el nivel LOGRO PREVISTO Y
DESTACADO en sus aprendizajes. Se concluye que estos resultados muestran la

correlacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes en crea proyectos desde los

lenguajes artisticos en arte y cultura.
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Tabla 9

Estudiantes del quinto de primaria segun el analisis de las relaciones entre los
entornos virtuales y sus aprendizajes en aprecia de manera criticay crea
proyectos en la I.E. Pedro Mercedes Urefia.

ANALISIS DE LA RELACION
ENTRE ENTORNOS

D1(V2) Aprecia manifestaciones
artistico culturales diversas

D2 (V2) Crea proyectos desde los
lenguajes artisticos

VIRTUALES Y LAS INICI PROCE LOGRO LOGRO INIC PROCES LOGR LOGRO
DIMENSIONES DE o) SO PREVIST DESTACA 10 (o] (o] DESTACA
APRENDIZAJE ° po PgTESII po
f f f f f f f f
V1 - NUNCA O CASI 0 0 0 0 0 0 0 0
ENTORNO NUNCA
S ALGUNA VEZ 0 0 1 0 0 1 0 0
VIRTUALE MUCHAS VECES 0 0 23 8 0 0 24 7
S SIEMPRE 0 0 2 1 0 0 1 2

Fuente: Cuestionario de entornos virtuales y fichas de observacion aplicada a los
estudiantes del quinto grado 2022 — SPSS VS. 21

Tabla 10

Correlacion de los entornos virtuales y las dimensiones de los aprendizajes en
arte y cultura en estudiantes de quinto de primaria de la I.E Pedro Mercedes
Urefia

H V1 - D1(V2) D2 (V2) Crea
CO rrel aciones ENTORNOS Aprecia proyectos
VIRTUALES manifestacion desde los
es artistico lenguajes
culturales artisticos
diversas.
Rho de Spearman V1 - ENTORNOS Coeficiente de correlacion 1,000 ,094 A1T"
VIRTUALES Sig. (bilateral) . ,592 ,013
N 35 35 35
D1(V2) Aprecia  Coeficiente de correlacion ,094 1,000 ,823"
manifestaci(_)nes artistico Sig. (bilateral) 592 ) 000
culturales diversas.
N 35 35 35
D2 (V2) Crea proyectos Coeficiente de correlacién 417 ,823" 1,000
desde los lenguajes  sig (bilateral) 013 000 :
artisticos
N 35 35 35

*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
**_La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

En los resultados de las tablas 9 y 10 se observa que presentan una correlacion
significativa entre los entornos virtuales y los niveles de aprendizaje, en la dimension
aprecia de manera critica con un resultado de 0,094 es decir correlaciéon muy baja y en
la dimension crea proyectos desde los lenguajes artisticos se obtiene 0,417 es decir una
correlacion moderada; por lo que se concluye que los entornos virtuales se relacionan
de manera significativa con los aprendizajes de los estudiantes en ambas dimensiones

de arte y cultura.
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Contrastacion de la Hipdtesis

Correlaciones entre entornos virtuales y aprendizajes de arte y
cultura V1- va-
ENTORNOS APRENDIZAJE
VIRTUALES EN ARTE Y
CULTURA
Rho de Vi - ENTORNOS Coeficiente de 1,000 417
Spearman VIRTUALES correlacion
Sig. (bilateral) ,013
N 35 35
V2 - APRENDIZAJE EN  Coeficiente de AL1T 1,000
ARTE Y CULTURA correlacion
Sig. (bilateral) ,013
N 35 35

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Se observa que r = 0.417 y 0.40 < r < 0.70, corresponde a una correlacion positiva

moderada por ello se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna. En

consecuencia, se concluye que los entornos virtuales se relacionan de manera

significativa con los aprendizajes de los estudiantes en arte y cultura.
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5.2. Analisis de resultados

Esta investigacion se organizd teniendo en cuenta los objetivos especificos que se
muestran en los resultados obtenidos, posteriormente se realizd el analisis de la
hipotesis de la investigacion con los referentes tedricos para afirmar o rechazar segin
los resultados obtenidos.

En relacion al primer objetivo especifico: Establecer la relacion entre los
entornos virtuales y los aprendizajes en aprecia de manera critica manifestaciones
artistico culturales del area de arte y cultura en los estudiantes del quinto grado de
primaria de la Institucion Educativa N°81014 “Pedro Mercedes Urefia” de la ciudad
de Trujillo - 2022. Al aplicar el cuestionario y ficha de observacion en los 35
estudiantes se obtuvo como hallazgos que, en la dimension aprecia de manera critica
el 2,9 % usa los entornos virtuales alguna vez y se encuentra en el nivel logro previsto de
aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales muchas veces y se encuentra en el nivel logro
previsto y destacado; y el 8,5 % usa los entornos virtuales siempre y se encuentra en el nivel
logro previsto y destacado en sus aprendizajes. Se observa que existe correlacion entre los
entornos virtuales y los aprendizajes en aprecia de manera critica manifestaciones
artisticas culturales en arte y cultura.

Después de analizar los datos obtenidos se concuerda con la tesis de Quispe
(2017) sobre la interpretacion estética del modelado que busca informacion sobre los
valores estéticos para desarrollar la creatividad, al destacar la importancia de las
actividades artisticas en la educacion, los métodos usados por el docente y la influencia
positiva en la creatividad. En consecuencia, es de suma importancia que estudiantes y

docentes empleen los entornos virtuales en el area de arte y cultura.
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Asi mismo Angeldonis y Barreto (2019) en su programa de estrategias
didacticas determina niveles bajos de pensamiento critico al aplicar el pre test en una
muestra de 49 estudiantes con grupo experimental y grupo control. En el presente
estudio se concuerda al obtener un nivel bajo de relacion entre los entornos virtuales y
los aprendizajes en aprecia de manera critica.

Existe también concordancia con lo manifestado por Farro (2020) sobre
diferenciar entre dictar clases de arte y desarrollar arte en las clases, no centralizando
el arte como una cualidad s6lo para algunos estudiantes sino para todos ellos,
considerando importante la labor permanente del docente en el aula para mejorar los
aprendizajes en el &rea. En efecto en la presente investigacion se confirma que los
entornos virtuales empleados por docentes y estudiantes en el proceso pedagdgico
tienen relacion de 0,094 con el aprendizaje de los estudiantes en la dimensién aprecia
de manera criticas manifestaciones artistico culturales.

En relacién al segundo objetivo especifico: Establecer la relacion entre los
entornos virtuales y los aprendizajes en crea proyectos desde los lenguajes artisticos
del area de arte y cultura en los estudiantes del quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa N°81014 Pedro Mercedes Urefia de la ciudad de Trujillo - 2022.
Al aplicar el cuestionario y ficha de observacion a los 35 estudiantes se obtuvo como
hallazgos que, en la dimensidn crea proyectos desde los lenguajes artisticos el 2,9 %
usa los entornos virtuales alguna vez y se encuentra en el nivel proceso de aprendizaje;
el 88,6% usa los entornos virtuales muchas veces y se encuentra en el nivel logro
previsto y destacado; y el 8,5 % usa los entornos virtuales siempre y se encuentra en
el nivel logro previsto y destacado en sus aprendizajes. Se observa la correlacion entre

los entornos virtuales y los aprendizajes en crea proyectos desde los lenguajes artisticos
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en arte y cultura. De acuerdo a los resultados obtenidos después de aplicar los
instrumentos de recoleccion de datos se comprueba lo estipulado por Benavides,
Guerrero y Lavado (2018) al concluir que aplicando las estrategias de aprendizaje se
evidencio en los estudiantes la participacion activa en las actividades programadas,
innovando formas de ensefianza para estimular la creatividad y el teatro que fomenta
el aprendizaje activo y reflexivo. Esto concuerda con los datos de la presente
investigacion pues el uso de los entornos virtuales a evidenciado una relacion
significativa con la creacidn de proyectos artisticos.

También existe concordancia en lo expresado por Minedu (2018) respecto a
que los estudiantes de primaria deben recibir gran cantidad de estimulos para que
puedan desarrollar las competencias artisticas de manera satisfactoria. En efecto en la
presente investigacion se determina una relacion significativa de la variable entornos

virtuales con la dimension crea proyectos en arte y cultura.

En relacidn al tercer objetivo especifico: Analizar los resultados obtenidos
de las relaciones entre los entornos virtuales y los aprendizajes en aprecia de manera
critica y crea proyectos desde los lenguajes artisticos del area de arte y cultura en los
estudiantes del quinto grado de primaria de la Instituciéon Educativa N°81014 “Pedro
Mercedes Urefia” de la ciudad de Trujillo - 2022. Al analizar los resultados se observa
que presentan una correlacion significativa los entornos virtuales con las dimensiones
de aprendizaje; en aprecia de manera critica con una correlacion muy baja de 0,094 y
en crea proyectos desde los lenguajes artisticos con una correlacion moderada de

0,417.
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Esta investigacion se fundamenta con lo que concluye De la Cruz (2017) en su
investigacion al obtener como resultado Rho de Spearman 0,421 indica que existe una
moderada relaciéon positiva entre las variables, frente al (grado de significacion
estadistica) p < 0,05, por lo que se acepta la hipdtesis alterna: las estrategias se
relacionan con el aprendizaje de las artes visuales en los estudiantes del nivel superior
del I ciclo del Instituto Tecnoldgico “Julio Cesar Tello” Villa el salvador. En
consecuencia, también se relacionan los entornos virtuales con las dimensiones
apreciacion critica de las manifestaciones artistico culturales y crea proyectos desde
los lenguajes artisticos.

Asi también se comprueba la presente investigacion al concordar con lo
manifestado por Pérez (2019) quién en su tesis concluye que se debe dar mayor
importancia al uso de estrategias en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
proponiendo una estrategia didactica compuesta por actividades, materiales
significativos e instrumentos que fomentan la busqueda de informacion cientifica en
los estudiantes a través de la biblioteca digital puesto que; en esta investigacion se
aplico estrategias virtuales innovadoras tales como el moodle, app, videojuegos, etc.
Pues al analizar los resultados obtenidos se observa la correlacion entre el uso de
entornos virtuales y las competencias artisticas que desarrollan los estudiantes en su
aprendizaje.

Lo mencionado tiene relacion con los resultados obtenidos con la tesis de
Arévalo (2018) al proponer un modelo didactico para mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje en entornos virtuales en la Universidad Sefior de Sipan, con su
investigacion descriptiva, de tipo cuantitativa no experimental, quien aplico un

cuestionario y fichas para las variables y sus dimensiones, cuyos resultados muestran
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que los estudiantes se encuentran en un 30 % insatisfechos con el desempefio del tutor,
la plataforma virtual y los medios y materiales empleados en el logro de competencias.
Esto concuerda con el presente estudio en la correlacién muy baja obtenida con una de
las dimensiones de la variable dependiente.

Asi también se concuerda con Roncancio (2019) quién concluye que la
utilizacion de los Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje, conformados por
Objetos Virtuales de Aprendizajes, regularmente no son evaluados por las
instituciones, por lo que no se suele conocer si estan siendo flexibles, practicos y
pertinentes. Por consiguiente, se confirma la hipétesis alterna pues se demuestra que
existe correlacion positiva moderada por ello se rechaza la hip6tesis nula y se concluye
que los entornos virtuales se relacionan de manera significativa con los aprendizajes

de los estudiantes en arte y cultura.
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VI. CONCLUSIONES

v Al establecer la relacién entre los entornos virtuales y los aprendizajes de los
estudiantes en aprecia de manera critica manifestaciones artistico culturales se
evidencia que el 2,9 % usa los entornos virtuales alguna vez y se encuentra en el nivel
logro previsto de aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales muchas veces y se
encuentra en el nivel logro previsto y destacado; y el 8,5 % usa los entornos virtuales
siempre y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado en sus aprendizajes. Por lo
tanto, hay correlacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes en aprecia de manera

critica manifestaciones artisticas culturales en arte y cultura.

v" Al establecer la relacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes en crea
proyectos desde los lenguajes artisticos del &rea de arte y cultura se evidencia en los
estudiantes que el 2,9 % usa los entornos virtuales alguna vez y se encuentra en el nivel

proceso de aprendizaje; el 88,6% usa los entornos virtuales muchas veces y se encuentra
en el nivel logro previsto y destacado; y el 8,5 % usa los entornos virtuales siempre y se
encuentra en el nivel logro previsto y destacado en sus aprendizajes. Se muestra la
correlacién entre los entornos virtuales y los aprendizajes en crea proyectos desde los

lenguajes artisticos en arte y cultura.

v Al analizar los resultados obtenidos de las relaciones entre los entornos virtuales y
los aprendizajes, se observa que presentan una correlacion significativa los entornos
virtuales con las dimensiones de aprendizaje; en aprecia de manera critica con una
correlacién muy baja de 0,094 y en crea proyectos desde los lenguajes artisticos con una
correlacion moderada de 0,417, en consecuencia, se infiere que hay una correlacion

positiva entre los entornos virtuales y los aprendizajes.
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v" Se determina la relacion entre los entornos virtuales y los aprendizajes del area de
arte y cultura en los estudiantes, pues se obtuvo que el 2,8 % usa los entornos virtuales
alguna vez y se encuentra en el nivel proceso de aprendizaje; el 88,6% usa los entornos
virtuales muchas veces y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado; y el 8,6 % usa
los entornos virtuales siempre y se encuentra en el nivel logro previsto y destacado en sus
aprendizajes. Cuyo valor de correlacion es r = 0.417 y sabiendo que 0.40 <r < 0.70

corresponde a una correlacion positiva moderada.
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a)

RECOMENDACIONES

b) Recomendaciones desde el punto de vista metodoldgico:

d)

Se propone que los docentes en trabajo colegiado se preparen y capaciten
permanentemente en el uso de entornos virtuales que motiven la participacion
de los estudiantes para que logren aprendizajes satisfactorios en las diferentes
areas del CNEB.

Recomendaciones desde el punto de vista préactico:

Generalizar la aplicacion de la propuesta pedagdgica en todos los grados

del nivel primaria de la Institucion Educativa, asi como acompafar y
monitorear el desarrollo de la practica pedagogica en el trabajo semipresencial.
Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Evaluar el uso de los entornos virtuales para el desarrollo del proceso educativo
que incluyan una personalizacion, adaptacion y/o adecuacion a las
caracteristicas y necesidades de los estudiantes y las diferentes areas de

aprendizaje.
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Anexo 3: Instrumento de recoleccién de datos

INSTRUMENTO ENTORNOS VIRTUALES
Variable 1: Entornos Virtuales
GUIA DE OBSERVACION
Nombre de la |.E.: 81014 PEDRO MERCEDES URENA
Nombre de la Sesion: ..........cooovviviiiiiiiiiiniinn.... NO

Grado: ............. Fecha: ...............

Obijetivo: Observar y evaluar la aplicacion de las estrategias innovadoras

NO
Escala (_159 D C B

Indicadores 1on

Utilizo mi correo electronico para enviar y
1.- | recibir informacion de las clases de Arte y
Cultura.

Consideras que son (tiles los foros de

2. discusion para el desarrollo de las clases.

3 La docente emplea las Video conferencias en
"~ | el desarrollo de las competencias artisticas.

4.- Utilizas Paginas web para buscar informacion

en el area de arte y cultura.

La Plataforma Moodle de la L.E. te facilita en
5.- | el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje.

El Chat es util para el desarrollo de tu
aprendizaje en arte y cultura.

La docente, en el area de arte y cultura, utiliza
7.- | entornos virtuales de manera constante para las
clases.

Tu como estudiante con que frecuencia utilizas
entornos virtuales en tu aprendizaje

D : Nunca o casi nunca (0)
C : Alguna vez (1)
B : Muchas veces (2)
A : Siempre (3)
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Anexo 04:

Variable 2: Aprendizajes en el area de arte y cultura

Escala de valoracion

Nombres Apellidos del Estudiante ..............coooiiiiiiiiiii e

Institucion Educativa: 81014 "Pedro Mercedes Urefa” Fecha: ...............
N° | ESCALA I: APRECIA DE MANERA CRITICA MANIFESTACIONES AD | A

ARTISTICO CULTURALES
Describe las caracteristicas basicas de los colores primarios, luego de buscar en

1 | Google y seleccionar imégenes.
Plantea hipotesis sobre las caracteristicas de los trabajos artisticos que observa, y

2 | explica las ideas que transmiten.

3 Formula una hipétesis sobre el significado de las manifestaciones artistico
culturales de su localidad.

4 Identifica los pasos para elaborar un entorno virtual, segun indicaciones.

5 Compara las caracteristicas y funciones de los museos que observa en la
plataforma, y explica las ideas y sentimientos que transmiten.

5 Expresa los pasos a seguir para disefiar un museo virtual.
Describe las caracteristicas basicas que tienen los juegos y tipos de juegos.

7

8 Describe las caracteristicas de los videojuegos.

9 Formula una hipétesis y explica las ideas y sentimientos que trasmite la musica a
través de los video juegos

10 Describe las caracteristicas de LA MUSICA PERUANA en sus diferentes
manifestaciones artistico-culturales.
ESCALA 1I: CREA PROYECTOS DESDE LOS LENGUAJES AD | A
ARTISTICOS
Experimenta y desarrolla habilidades en el uso de medios, materiales,

11 | herramientas y técnicas de los diversos lenguajes del arte.

12 Selecciona herramientas virtuales variados para crear un trabajo artistico con
colores primarios.
Usa entornos variados para crear un trabajo artistico que narra una historia

13 | familiar y lo comparte en su aula virtual.
Crea un trabajo artistico pintandolo con un minimo de seis colores, demostrando

14 la relacidn entre ellos y lo presenta, describiendo su proceso de creacién en su
foro de discusion.

15 Desarrolla habilidades en el uso de medios, materiales y técnicas virtuales para
plasmar un simbolo artistico cultural.
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Construye una presentacion digital utilizando las herramientas online.

16

17 Planifica y disefia un demo sobre museo virtual escolar, usando los elementos del
arte que se ajustan mejor a sus intenciones.
Crea un museo virtual utilizando las herramientas de la plataforma.

18
Genera ideas y crea un collage digital, investigando una variedad de juegos

19 | utilizadas por sus padres y abuelos.

20 Realiza el patron musical e interpreta las ideas y sentimientos que transmite el

tema: “Contigo Peru”

Observaciones

Ow>» >
)

: Logro destacado  (
: Logro previsto (
: En proceso (
: En inicio (
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