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Resumen 

El presente trabajo de investigación ha sido realizado para estudiar el efecto que 

tiene el uso de herramientas digitales para desarrollar las competencias 

matemáticas. En este estudio las herramientas digitales que han sido aplicadas 

fueron Pizarra digital, Mentimeter, Liveworksheets y Kahoot, en diferentes 

momentos del proceso didáctico del área de matemática. Este trabajo se ha 

realizado en base a un diseño cuasi experimental, para ello se basó en dos grupos 

experimental y de control con un total de 40 estudiantes, a las cuales se aplicó una 

prueba de pre test de 20 preguntas que contienen las cuatro competencias, en 

donde se evidencia que un 61.1% de estudiantes del grupo experimental se 

ubicaron en el nivel de proceso, luego se prosiguió con la aplicación al grupo 

experimental la propuesta uso de herramientas digitales para desarrollar las 

competencias matemáticas, al finalizar el programa se ha tomado una prueba de 

pos test, tanto al grupo de control y experimental, al analizar los resultados se 

obtuvo que un 55.6% se ubicaron en el nivel de logro destacado, dejando un 0% de 

estudiantes del nivel de proceso. Para verificar su distribución normal se ha utilizado 

la prueba de Shapiro Wilk, además según el análisis de resultados en la prueba 

paramétrica de t de Student para muestras relacionadas se obtuvo p < .05 por lo 

que se concluye que el uso de herramientas digitales influye de manera significativa 

para desarrollar las competencias matemáticas. 

Palabras clave: Herramientas digitales, competencia matemática, 

desarrollo de competencias. 
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Abstract 

The present research work has been carried out to study the effect of the use of 

digital tools to develop mathematical competences. In this study the digital tools that 

have been applied were Digital whiteboard, Mentimeter, Liveworksheets and 

Kahoot, in different moments of the didactic process of the mathematics area. This 

work has been carried out based on a quasi-experimental design, based on two 

experimental and control groups with a total of 40 students, to which a pretest of 20 

questions containing the four competencies was applied, where it is evident that 61. 

At the end of the program, a post-test was administered to both the control and 

experimental groups. Upon analyzing the results, it was found that 55.6% of the 

students in the experimental group were at the level of outstanding achievement, 

leaving 0% of students at the process level. To verify its normal distribution, the 

Shapiro Wilk test was used, also according to the analysis of results in the 

parametric Student's t-test for related samples, p < .05 was obtained, so it is 

concluded that the use of digital tools significantly influences the development of 

mathematical competences. 

Keywords: Digital tools, mathematical competence, competence 

development. 
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I. INTRODUCCIÓN

A  nivel internacional Díaz y Loyola (2021) manifiestan que en la actualidad a causa 

de la Covid 19 el mundo está atravesando por una situación de transformación, 

donde se experimenta muchos cambios en las diferentes actividades las cuales se 

desarrollan a través de la virtualidad, en esta situación una de las actividades más 

afectadas es el campo educativo, en donde se evidencia la brecha digital entre 

estudiantes pobres y ricos, pero a la vez, nos ofrecen oportunidades para pensar 

en una nueva forma de trabajar en educación, incorporando en las actividades 

educativas las diferentes herramientas tecnológicas. Para Alabdulaziz (2021) la 

pandemia ha permitido entrar a una educación digital, ya que el uso de diferentes 

herramientas digitales y programas se han expandido de manera exponencial en 

todo el campo educativo, para desarrollar las diferentes actividades académicas. 

De la misma manera Drijvers et al. (2021) refiere que a causa de esta pandemia los 

profesores de matemática tuvieron que buscar otras alternativas para desarrollar 

sus actividades académicas, en muchos casos utilizar la tecnología en la educación 

a distancia, por lo que se evidencia que la usanza de las herramientas digitales en 

el campo educativo aumento considerablemente durante el encierro. 

Por su parte Barlovits et al. (2021) manifiestan que a causa de la pandemia las 

actividades del salón de clases se trasladaron a sus hogares de los estudiantes, 

por lo que se tuvo que cambiar todas las estrategias metodológicas para interactuar 

ya sea de forma sincrónica o asincrónica, normalizandose el uso de la tecnología 

en la enseñanza de la matemática, de la misma forma da Rocha et al. (2020) 

manifiestan que a causa de la pandemia las actividades académicas se 

desarrollaron en forma remota, por lo que los docentes utilizaron diversidad de 

herramientas tecnológicas, pero muchos estudiantes no accedían a las tecnologías 

y muchos profesores tenían limitaciones para el uso adecuado de estas 

herramientas, pero se obervó oportunidades de conocer y utilizar una diversidad de 

recursos digitales para diseñar sus actividades de manera diferente, además estas 

prácticas desarrolladas durante la pandemia impactará de manera positiva cuando 

se retorne a las aulas presenciales. De igual manera Corrêa y Brandemberg (2021) 

manifiestan que a causa de la pandemia, el mayor reto recae al maestro ya que 

tiene que diseñar actividades dinámicas e interactivas que van más allá de una 

simple utilización de procesos mecánicos, pero para ello es necesario contar con la 
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conexión a internet, pero a la vez no solo es crear un contenido para una exposición 

si no se requiere una planificación adecuada y conocimiento adecuado de las 

diferentes herramientas para el desarrollo de las clases las cuales se convierten en 

medios que potencias el aprendizaje de las matemáticas. De igual manera, Ortega 

y Oyanedel (2022) sostienen que las tecnologías se convierten en herramientas 

trascendentales, ya que permiten una amplia gama de alternativas para el acceso 

de información para los estudiantes, las cuales les permiten construir nuevos 

saberes de manera autónoma. Mientras Jara et al. (2021) mencionan que los 

docentes tienen una débil preparación en el manejo adecuado de las tecnologías 

para aplicar en el proceso educativo, al igual que los estudiantes deben dominar 

estas herramientas y ser más autónomos en su aprendizaje, en la misma línea 

Cueva y Mosquera (2021) sostienen que el manejo de las competencias digitales 

por parte del profesor tiene trascendencia en la educación, ya que estos recursos 

ayudan a mejorar el desarrollo de las actividades académicas despertando el 

interés, en estar activos en la interacción entre el docente y discente, ya que los 

contenidos compartidos tienen mayor significado para los estudiantes.  

Arroyo y Yáñez (2020) señalan que las tecnologías son importantes para las 

personas ya que vivimos en un medio digital y del conocimiento, así mismo hoy en 

día los púberes y adolescentes son nativos digitales, las cuales se deben 

aprovechar para facilitar el proceso de E-A de las matemáticas. Del mismo modo 

Arguello et al. (2022) manifiestan que las tecnologías son positivas en el trabajo del 

profesor, ya que permite interactuar docente y alumno utilizando los diferentes 

programas tecnológicos, a la vez les permiten adquirir competencias digitales para 

ser parte del mundo de la era tecnológica. Rodríguez et al. (2017) refieren que las 

TICs como recurso son valiosas en este mundo de la información y del 

conocimiento, por tal razón se deben incluir en el campo educativo, para que las 

futuras generaciones no tengan dificultades para manipular las diferentes 

herramientas tecnológicas y digitales. De igual forma Moreira y Costa (2020) 

definen como medios digitales a aquellos medios que sirve para transmitir las 

tecnologías digitales, las cuales son muy importantes en el proceso educativo ya 

que con la aplicación de actividades innovadoras las interacciones son más 

dinámicas y motivantes. Por su parte Camargos y de Sousa (2022) proponen al 

simulador PhET como herramienta digital para ayudar en el proceso educativo de 
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las matemáticas, esto implica que los profesores deben de seleccionar y planificar 

de manera adecuada las actividades con el objetivo de que las clases se conviertan 

en un juego para los alumnos y a la vez aprendan las matemáticas. Por otra parte, 

Cala et al. (2018) las pizarras interactivas son vistas de manera positiva por parte 

de los docentes y estudiantes de las aulas universitarias, ya que son tecnologías 

de fácil aplicación, hace que las actividades académicas sean mucho más 

interesantes, además ayuda a los estudiantes a comprender mejor las actividades, 

ya que son interactivas que estimula la participación constante de los alumnos en 

las sesiones programadas. De la misma forma Peralta (2018) sostiene que la 

Pizarra Digital Interactiva ayuda a mejorar el proceso educativo, además los 

estudiantes se motivan para aprender, ya que en el desarrollo de las actividades 

los profesores pueden realizar simulaciones a través de softwares especializados, 

ayudarse con videos, con imágenes para hacer entender de manera clara y 

dinámica cambiando la enseñanza tradicional. Por otra parte, Terán (2017) muestra 

resultados significativos y alentadores al cambiar una pizarra de tiza o acrílita a una 

pizarra digital interactiva, en donde nos muestra los resultados: el 67% consideran 

que es mucho mejor para un trabajo educativo, el 56% sostienen que es entretenido 

y el 44% consideran que es más practico que una pizarra tradicional. En el aspecto 

académico la organización para la cooperación y el desarrollo económico (OCDE, 

2018) realiza cada tres años un programa de evaluación internacional para 

estudiantes (PISA) en esta evaluación se toma en cuenta las habilidades 

matemáticas, comunicación y las ciencias donde los resultados del área de 

matemática en el año 2018 el país asiáticos China lidera con 591 puntos, de la 

misma forma entre los países sudamericanos Chile ocupa el puesto 43 con 417 

puntos, Perú se ubica muy por debajo en el puesto 64 con un puntaje de 400 puntos, 

estos resultados nos demuestran que los estudiantes de nuestro país tienen 

dificultades en solucionar situaciones problemáticas en el área de matemáticas.  

A nivel nacional Sanchez (2020) manifiesta que al cambiar de manera abrupta de 

la presencialidad a la virtualidad a causa de la Covid-19, los profesores han tenido 

que recurrir a diferentes herramientas tecnológicas y digitales, para continuar con 

el trabajo en el campo educativo, las cuales han facilitado la interacción entre 

profesor y alumno, propociando que los maestros demuestren su creatividad e 

imaginación, autocapacitandose en el manejo de diferentes herramientas digitales, 
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demostrando su competencia digital en la interacción del proceso de E-A de manera 

virtual. El Ministerio de Educación del Perú (MINEDU, 2016) manifiesta que una de 

las prioridades en la implementación del nuevo Diseño curricular, en la educación 

básica regular es el desarrollo de las competencias, para lo cual el estudiante debe 

utilizar estrategias en la resolución de situaciones problemáticas que se encuentran 

en el contexto real, las cuales les permiten un aprendizaje que sea significativo, 

para ello, los profesores tienen que cambiar su estrategia tradicional conductista de 

enseñar matemática, la cual está centrada en enseñar de forma mecánica, 

memorizar procedimientos y fórmulas, hoy en día los maestros deben buscar 

estrategias nuevas e innovadoras, incluyendo las diferentes herramientas 

tecnológicas como manifiesta López et al. (2021) que las TICs aportan 

significativamente en la mejora del aprendizaje, ya que se basa en un modelo 

constructivista e interactivo, las cuales permiten obtener resultados más eficientes 

y significativos, a mayor acceso a la información digital los resultados se evidencian 

de manera notoria, ya que los estudiantes demuestran en el manejo de sus 

destrezas y habilidades al resolver situaciones del contexto matemático. Del mismo 

modo la oficina de medición de calidad de los aprendizajes  (UMC, 2019) indica en 

la evaluación censal de estudiantes alcanzaron en matemática los siguientes 

resultados; Previo al inicio 33.0%, en inicio 32.1%, en proceso 17.3%, satisfactorio 

17.7%, según este informe los estudiantes han mejorado a comparación del año 

2018, pero las mejoras en todo el proceso de la resolución de situaciones 

problemáticas aún son muy bajas en todos los niveles, como se observa que el 

33.0% no tiene conocimiento sobre cómo se resuelve una situación problemática.  

Por otra parte, MINEDU (2019) en su informe a nivel de la región cusco los 

resultados de la olimpiada nacional de matemática (ONEM) en el año 2019 se 

obtuvo resultados favorables en primer y segundo lugar en la categoría ALFA con 

un puntaje de 35 primer lugar y el segundo lugar con un puntaje de 30 puntos, que 

son notas muy bajas a comparación con otras regiones que obtuvieron un puntaje 

de 51 puntos. Este informe nos evidencia que hay talento humano para potenciar 

su capacidad en resolver problemas del contexto matemático, pero que también 

nos muestra que muchos estudiantes tienen inconvenientes en este proceso.  
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A nivel local, en el informe de la de la Unidad de Gestión Educativa Local Espinar 

(UGEL Espinar, 2019) los resultados a nivel provincial, la I.E. Ricardo Palma 

Soriano ha obtenido el 19.1% que están antes del inicio, el 42.6% en inicio, 23.5% 

en proceso y 14.7% satisfactorio, quedando en 5to lugar de las 10 instituciones que 

existen en la provincia de espinar, estos resultados nos muestran la mayor 

concentración de estudiantes están ubicadas en los niveles muy bajos, además en 

las boletas de información del 2021 y en los informes de la evaluación diagnóstica 

del 2022, muestran que los estudiantes no lograron desarrollar las competencias 

previstas para el año 2021, ante estos resultados negativos una de las causas es 

el uso de la metodología tradicional con procesos mecanizados y contenidos y 

fórmulas memorizadas son estrategias que generan negativas en el aprendizaje de 

los contenidos matemáticos, habiendo nuevas e innovadores formas de enseñar, 

incorporando las múltiples herramientas tecnológicas en la enseñanza de la 

matemática,  las cuales permiten al profesor y estudiante interactuar de manera 

divertida, que motiven y capten la atención de los estudiantes. Al respecto hay 

investigaciones que podemos citar como Almerco y Cruzata, (2016), sostienen que 

los docentes utilizan métodos tradicionales, que son inadecuados para comprender 

los contenidos matemáticos.  Desde otra perspectiva, Álvarez et al. (2019) 

manifiestan que las TICs ofrecen infinidades de estrategias innovadoras para la 

interacción entre profesor y estudiante, por lo que los profesores deben capacitarse 

en el manejo adecuado de las TICs, y que puedan incorporar en su práctica 

pedagógicas, las cuales contribuyen al aprendizaje significativo de las matemáticas 

y no estar ajeno al mundo del conectivismo. Por ello he considerado realizar la 

investigación sobre el uso de herramientas digitales para lograr aprendizajes 

matemáticos, que sean útiles para la vida. La institución donde se desarrolla este 

trabajo de investigación cuenta con ambientes modernos, equipados con 

herramientas tecnológicas modernos, que permiten utilizar diferentes programas, 

que ya están instaladas en la pizarra interactiva ActivInspire, las cuales necesitan 

ser utilizadas para lograr aprendizajes matemáticos que sean útiles para la vida de 

los estudiantes, y a la vez lograr que los estudiantes demuestren su competencia 

matemática. A causa de Covid-19 se exige el empleo de diferentes herramientas 

tecnológicas para optimizar aprendizajes en las diferentes áreas curriculares, 

principalmente en las áreas de ciencias de la Matemática, donde los resultados son 
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muy bajos en el rendimiento académico de los educandos. Las cuales se 

demuestran en los diferentes concursos académicos ya sea a nivel local, nacional 

e internacional. Por otra parte, es importante crear ambientes tecnológicos dentro 

de las instituciones educativas, y en paralelo realizar la capacitación docente en la 

apropiación de nuevas herramientas a nivel tecnológico como; manejo de pizarras 

digitales interactivas con aplicaciones de programas digitales para el campo 

educativo, las cuales ayudan a lograr aprendizajes que sean significativos para los 

estudiantes.  

Por esta razón se ha formulado como problema general: ¿De qué manera influye 

las herramientas digitales en el desarrollo de las competencias matemáticas, en 

estudiantes de una I.E. de Cusco?, y los problemas específicos que sea planteado 

son; ¿De qué manera influye las herramientas digitales en el desarrollo de la 

competencia resolver problemas de cantidades en estudiantes de una I.E. de 

Cusco?; ¿De qué manera influye las herramientas digitales en el desarrollo de la 

competencia resolver problemas de regularidades, equivalencias y de cambios en 

estudiantes de una I.E. de Cusco?; ¿De qué manera influye las herramientas 

digitales en el desarrollo de la competencia resolver problemas de formas, 

movimientos y de localizaciones en estudiantes de una I.E. de Cusco?; ¿De qué 

manera influye las herramientas digitales en el desarrollo de la competencia 

resolver problemas de gestionar datos y de incertidumbres en estudiantes de una 

I.E. de Cusco? 

Este trabajo tiene una trascendencia para el campo educativo, puesto que tiene 

justificación en los aspectos teóricos, prácticos, metodológicos y sociales. La 

justificación teórica se sustenta, porque aporta nueva información para nuevas 

investigaciones, respecto del empleo de herramientas digitales para desarrollar las 

competencias matemáticas, donde los resultados serán útiles para incorporar en el 

campo de la educación. En el caso del aspecto práctico se sustenta, después de 

los resultados obtenidos se tome en cuenta, que el uso de herramientas digitales 

en el campo educativo contribuye de manera significativa para desarrollar 

competencias matemáticas, además aportan soluciones nuevas y divertidas en el 

trabajo de enseñar matemáticas, del mismo modo el aspecto de la metodología y 

social, el trabajo se desarrolla en base a la aplicación de sesiones de aprendizaje 

a dos grupos en paralelo, una con herramientas digitales y la otra de forma 
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tradicional, estos resultados ayudarán a comprender si el empleo de nuevas 

herramientas digitales en el campo educativo ayudan a potenciar la competencia 

matemática de los estudiantes, las cuales servirán como referencia para otras 

investigaciones.  

En este proyecto de investigación se planteó como objetivo general lo siguiente: 

Determinar cómo influye las herramientas digitales en el desarrollo de las 

competencias matemáticas, en estudiantes de una I.E. de Cusco; Los objetivos 

específicos planteados son; Determinar cómo influye las herramientas digitales en 

el desarrollo de la competencia resolver problemas de cantidades en estudiantes 

de una I.E. de Cusco; Determinar cómo influye las herramientas digitales en el 

desarrollo de la competencia de resolver problemas de regularidades, 

equivalencias y de cambios en estudiantes de una I.E. de Cusco; Determinar cómo 

influye las herramientas digitales en el desarrollo de la competencia resolver 

problemas de formas, movimientos y de localizaciones en estudiantes de una I.E. 

de Cusco; Determinar cómo influye las herramientas digitales en el desarrollo de la 

competencia de resolver problemas de gestionar datos y de incertidumbres en 

estudiantes de una I.E. de Cusco. 

Además, se ha planteado la siguiente hipótesis general: H: las herramientas 

digitales influyen de manera significativa en el desarrollo de las competencias 

matemáticas en los estudiantes de una I.E. de Cusco. Hipótesis específicas: H1: las 

herramientas digitales influyen significativamente en el desarrollo de la 

competencia de resolver problemas de cantidades en los estudiantes de una I.E. 

de Cusco. H2: las herramientas digitales influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia de resolver problemas de regularidades, equivalencias y de 

cambios en los estudiantes de una I.E. de Cusco. H3: las herramientas digitales 

influyen significativamente en el desarrollo de la competencia de resolver 

problemas de formas, movimientos y de localizaciones en los estudiantes de una 

I.E. de Cusco. H4: las herramientas digitales influyen significativamente en el 

desarrollo de la competencia de resolver problemas de gestionar datos y de 

incertidumbres en los estudiantes de una institución educativa de Cusco. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Esta investigación se inicia bajo un sustento por antecedentes nacionales e 

internacionales, para lo cual se ha realizado la búsqueda de trabajos de 

investigación en los diferentes bases de datos de artículos científicos y repositorios 

de las diferentes universidades. 

A nivel internacional Tello (2022) se propuso analizar la influencia que tiene 

las herramientas digitales en la educación virtual en el área de matemática. El 

trabajo fue de tipo cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una muestra 

de 117 estudiantes, en la que se aplicó una pre y post prueba de opción múltiple 

para comparar los resultados, donde se obtuvo un valor de t = 3.331 y un valor de 

significado de 0.011 < 0.05 evidenciando que las herramientas digitales influyen de 

manera positiva en la educación virtual de las matemáticas. 

Liburd y Jen (2021) el propósito fue estudiar la enseñanza efectiva de las 

matemáticas usando las herramientas tecnológicas. El trabajo fue de tipo 

cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una muestra de 35 estudiantes, 

en la que se aplicó una pre y post prueba, para comparar los resultados, donde se 

obtuvo un valor de significado de 0.03 < 0.05 evidenciando que la tecnología es 

pertinente para la enseñanza de la geometría ya que los estudiantes que han sido 

enseñados con la tecnología comprendieron mejor en comparación con los que se 

trabajó de forma tradicional. 

Hillmayr et al. (2020) realizaron una investigación con el objetivo de ver cómo 

las Tics mejora el aprendizaje de las matemáticas y las ciencias en el nivel 

secundario. El trabajo fue de tipo cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con 

una muestra de 92 estudiantes, en la que se aplicó un pre y post prueba, para 

comparar los resultados, donde se obtuvo una g = .65 y p < .001 evidenciando que 

el uso de herramientas digitales es beneficioso para el aprendizaje de las 

matemáticas y las ciencias en una educación de nivel secundario. 

Aybeyan et al. (2020) se propusieron analizar el impacto que tiene las 

herramientas digitales en la enseñanza de la matemática. El trabajo fue de tipo 

cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una muestra de 526 estudiantes, 

en la que se aplicó una pre y post prueba, para comparar los resultados, donde se 

obtuvo un valor de significado de 0.02 < 0.05 evidenciando que las herramientas 
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digitales interactivas ayudan a que los estudiantes aprendan mejor las 

matemáticas. 

Campos (2018) se propusieron demostrar que la aplicación de la tecnología 

mejora el aprendizaje de la matemática. El trabajo fue cuantitativo y con diseño pre-

experimental, con una muestra de 44 estudiantes, en la que se aplicó la 

observación y encuesta, los resultados fueron Z = 2.388, Zt = 1.96 evidenciando 

que si existe un nivel de mejora en el aprendizaje de las matemáticas. 

A nivel nacional Ayala (2021) se propuso establecer cómo influye las 

plataformas virtuales en desarrollar las competencias matemáticas. El trabajo fue 

de tipo aplicado con enfoque cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una 

muestra 70 estudiantes, se utiliza la una prueba escrita, en la que se aplicó una 

prueba de pre y pos test, los resultados fueron p = 0.000 < 0.05 y Z = -4.773. Por 

lo cual se concluye que los resultados nos evidencian efectos positivos al incluir las 

plataformas virtuales para desarrollar actividades con los estudiantes y desarrollar 

competencias matemáticas. 

Puelles y Cruz (2021) se propusieron a demostrar que la usanza de 

herramientas digitales ayuda a mejorar la competencia geométrica. El trabajo fue 

de tipo aplicada de enfoque cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una 

muestra de 20 estudiantes, en la que se aplicó una pre y post prueba objetiva, los 

resultados fueron Z = -3.972, p = 0.000, siendo < 0.05 la cual evidencia que las 

herramientas digitales interactivas influyen de manera significativa en desarrollar la 

competencia de cálculo geométrico. 

Ramos y Ramos (2021) se propusieron explicar la gamificación tecnológica 

como una estrategia para desarrollar la competencia matemática. El trabajo fue de 

tipo explicativo enfoque cuantitativo y con diseño cuasi-experimental, con una 

población de 100 alumnos y una muestra de 50 estudiantes, en la que se aplicó 

una prueba de pre y pos test, los resultados fueron p = 0.000 < 0.05 evidenciando 

que la estrategia de gamificación digital ha mejorado de manera significativa en 

desarrollar la competencia matemática. 

Hilario (2021) se propuso determinar cómo influye el aprendizaje por 

proyectos mediados por la tecnología para el desarrollo de las competencias 

matemáticas. El trabajo fue de tipo aplicado con enfoque cuantitativo y con diseño 

cuasi-experimental, con una población de 57, se utiliza la encuesta y una prueba 



10 
 

escrita, en la que se aplicó una prueba de pre y pos test, los resultados fueron p = 

0.00 < 0.01 concluyendo que el aprendizaje en base a proyectos y mediados por la 

Tic influyen de manera positiva para desarrollar las competencias de las 

matemáticas. 

Monterrey et al. (2020) su objetivo fue demostrar de qué manera influye la 

plataforma Schoology para el desarrollo de las competencias matemáticas. El 

trabajo fue con método hipotético deductivo con enfoque cuantitativo y con diseño 

cuasi-experimental, con una muestra 60 estudiantes, se utiliza un cuestionario de 

preguntas, en la que se aplicó una prueba de pre y pos test, los resultados fueron 

T= 4.737, gl = 58 y p = 0.000 < 0.05. Por lo cual se concluye que la propuesta de la 

plataforma influye de manera significativa en el logro del aprendizaje de la 

matemática. 

Respecto a las teorías de la variable herramientas digitales tenemos a 

Vivancos (2013) define que las Tecnologías de Información y Comunicación - TIC, 

son conjuntos de códigos y dispositivos, las cuales intervienen en la codificación, 

en el procesamiento, almacenamiento y la comunicación de las informaciones en 

sus diferentes formas ya sea auditivas, visuales, alfabéticas, numéricas e icónicas. 

Las herramientas digitales son claves en una educación del presente y futuro, su 

éxito depende de la actualización docente y la implementación a las instituciones 

educativas con recursos tecnológicas.  

De igual manera Islas (2017) sostienen que las TICs están presentes de 

manera constante en la vida diaria de las personas, por lo tanto, son parte del que 

hacer del ser humano, ya sea en el campo educativo, política, finanzas, entre otros. 

En la sociedad que actualmente vivimos aparecen una serie de aparatos 

tecnológicos las cuales obligan a utilizar con más frecuencia las herramientas 

tecnológicas. 

Mientras para Cuetos et al. (2020) las TIC nos ofrecen formas diferentes de 

aprendizaje en esta sociedad de interconexión, lo cual su uso se hace 

imprescindible para los actores de la educación. Las Tecnologías de Información y 

Comunicación - TIC son una de las herramientas claves para el cambio de la 

sociedad, ya que es influenciada en los diferentes ámbitos cotidianos. 
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Por su parte Das (2019) manifiesta que las matemáticas ya no son un 

dominio puramente académico, ya que en la actualidad las matemáticas son parte 

del campo de la tecnología por tanto su importancia en el proceso de la enseñanza 

y el aprendizaje de las matemáticas en todos los niveles de formación académica. 

Lima y da Rocha (2022) el avance de la tecnología es de forma constante, 

por ello los profesores deben de buscar constantemente nuevas herramientas 

tecnológicas para la enseñanza de las matemáticas. Cardoso et al. (2021) 

sostienen que la mayoría de los alumnos tienen dificultades para aprender el área 

de matemática, por ello la inclusión de un software a la enseñanza de la matemática 

ayuda a mejorar en el desarrollo de sus habilidades matemáticas.   

Cahyono y Ludwing (2019) sostienen que la usanza de la tecnología en la 

enseñanza y en el aprendizaje de las matemáticas ayuda y facilita de manera 

significativa a los profesores en el desarrollo de sus actividades académicas y a su 

vez potencia a los estudiantes en el rendimiento académico. Galvão (2022) como 

herramienta digital ha utilizado el software geogebra para la enseñanza de la 

geometría, donde se evidencia que los docentes necesitamos cambiar nuestras 

estrategias tradicionales a propuestas de actividades innovadoras incorporando a 

nuestras actividades diferentes programas que son libres y gratuitos. 

Novita y Herman (2021) indican que la educación actual nos obliga a utilizar 

las tecnologías para desarrollar las actividades académicas, la función del profesor 

ha cambiado ya que se convierte en mediador tecnológico diseñando actividades 

incluyendo diferentes recursos tecnológicos para desarrollar las competencias 

matemáticas 

Estas definiciones, nos muestran que las Tecnologías de Información y 

Comunicación - TIC son parte de las actividades diarias del ser humano, ya que 

nos permiten acceder a diferentes informaciones de manera fácil y rápido. La era 

de la tecnología nos obliga que tenemos que involucrarnos en el mundo de las 

herramientas tecnológicas. 

Las Tecnologías de Información y Comunicación - TIC en el campo educativo 

evoluciona de manera constante, las clases monótonas y tradicionales se han 

convertido más atractivas, ya que se han incorporado diferentes herramientas 

tecnológicas al campo educativo, para generar mejores condiciones de 

aprendizaje, ya que hoy en día los estudiantes son nativos digitales las cuales les 
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permiten adecuarse de manera más fácil a diferencia de los profesores, las cuales 

deben de adquirir las competencias digitales. Para Novillo et al. (2017) las 

Tecnologías de Información y Comunicación - TIC han influido de manera 

considerable en los diferentes sistemas educativos, las cuales se han convertido 

en uno de los apoyos más significativos para los profesores, las cuales han 

permitido cambiar la educación tradicional a una educación interactiva para el logro 

de aprendizajes significativos.  

Para Carcaño (2021) las herramientas digitales son aquellos softwares que 

están instaladas en diferentes dispositivos electrónicos las cuales nos facilitan las 

tareas de los usuarios. Estos softwares son utilizados en los diferentes equipos 

tecnológicos, estos programas han sido diseñados para el campo educativo, con el 

objetivo de mejorar la actividad educativa, en las redes de redes se pueden 

encontrar diferentes aplicativos diferentes de forma gratuita y de paga, por lo que 

los docentes y estudiantes tienen la obligación de seleccionar las herramientas más 

convenientes para realizar sus actividades planificadas. Las diferentes 

herramientas digitales que son para desarrollar los aprendizajes son los programas 

que ayudan que el aprendizaje sea de manera activa y colaborativa, las cuales no 

ayudan a simplificar las actividades de enseñanza aprendizaje, ya que existen en 

la red de redes material variado para seleccionar y utilizar en las sesiones de 

aprendizaje, la cual ayuda al docente en la gestión del tiempo. Por lo que estas 

herramientas potencian el trabajo del profesor, reduciendo el tiempo para la 

preparación de las actividades y ayudan a mantener la atención del estudiante y 

del profesor.  

Así mismo para Chacchi (2022) las herramientas digitales son vistos como 

el elemento intangible que se observa o están almacenadas en diferentes 

dispositivos electrónicos, por lo que la inclusión de estas herramientas digitales al 

campo educativo es relativamente nueva, pero que se acelera por la expansión de 

diferentes herramientas tecnológicas. Mientras para Ramón y Vílchez (2021) en su 

investigación sobre el nivel de la cultura digital y la relación que existe para el 

incremento de las competencias matemáticas con los alumnos que inician una 

carrera universitaria, la aplicación de herramientas tecnológicas al proceso 

didáctico influye significativamente durante el proceso educativo. 
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Gallegos (2015) sostiene que el programa Kahoot ha sido creado pensando 

en un ambiente educativo que sea cómodo y divertido, por lo que esta herramienta 

ha sido creada en base a un juego, donde el estudiante y el profesor puede 

participar de manera online de cualquier dispositivo móvil de manera sencilla. Esta 

herramienta de manejo fácil y gratuita, es muy divertida el docente puede utilizar de 

manera creativa para motivar y crear un clima favorable para los estudiantes y que 

las actividades sean más divertidas, placenteras y menos aburridas. En el programa 

Kahoot, el profesor es quien crea de forma conveniente las preguntas sobre 

cualquier área y en diferentes idiomas y los alumnos son las que deben responder 

de manera activa en tiempo real, ya sea del celular, tableta o una computadora de 

manera libre de acuerdo al ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante, esta 

herramienta despierta el interés de participar y aumenta la predisposición para 

aprender de manera activa. 

La empresa Promethean (2021) define a ActivInspire como una pizarra 

interactiva que posee un software que permite trabajar de manera interactiva las 

actividades académicas, ActivInspire permite diseñar actividades creativas para 

compartir en el aula de manera interactiva, este software contiene infinidades de 

plantillas, crucigramas, tarjetas flash, juegos de memoria, etc. Estas actividades no 

solo se pueden trabar de manera presencial, también pueden compartir de manera 

remota a través de la videoconferencia.  

Guevara (2021) sostiene que LiveworKsheets es una Web creado para los 

profesores y estudiantes, que permite crear fichas interactivas, a partir de fichas 

tradicionales de formato doc, pdf, jpg entre otras, en donde te permite añadir video 

imágenes, audio en la ficha interactiva, para que el alumno pueda arrastrar y soltar, 

unir con flechas, seleccionar preguntas múltiples y resolver problemas hablados por 

medio de un audio, etc. y estas se pueden agregar a cualquier pizarra digital 

interactiva. 

Para Novas (2018) Mentimeter ha sido creado con el propósito de realizar 

negocios de manera colaborativa y participativa, con los resultados que se ha 

obtenido, su utilización ha sido expandido en las diferentes escuelas y 

universidades, este software nos permite realizar presentaciones de manera 

interactiva, donde los estudiantes participan de manera directa de cualquier 

aplicativo. Por su manejo sencillo permite crear presentaciones interactivas y 
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divertidas ya que cuenta con un listado de infinidad de plantillas para realizar de 

forma personalizada las presentaciones. 

Para el MINEDU (2016) la competencia es una potestad que tienen los seres 

humanos en juntar una serie de capacidades para resolver una situación 

problemática, de manera pertinente y éticamente. Significa para ser competente 

una persona debe de afrontar y evaluar todas sus posibilidades para resolver una 

situación, es decir combinar de manera pertinente sus conocimientos, habilidades 

y valores que tiene el ser humano para tomar una decisión acertada. Los 

estudiantes desarrollan sus competencias de manera constante de forma 

deliberada y consciente, las cuales son propiciadas por parte de los profesores, en 

los diferentes ambientes educativos, las cuales se desarrollan en el proceso de toda 

la vida, dentro de cada ciclo escolar. En el currículo nacional las competencias 

permiten lograr los perfiles de egreso, las cuales se desarrollan en las diferentes 

experiencias de aprendizaje. 

De acuerdo al Diseño Curricular Nacional del Perú (CNEB, 2016) las 

competencias están divididas en 28 competencias, dentro de las cuales las 

competencias 23, 24, 25 y 26 corresponden a la competencia matemática, las 

cuales son: Resuelven problemas de cantidad, que corresponde a la competencia 

23, la cual consiste en que el estudiante resuelva y plantee situaciones 

problemáticas, que contengan los sistemas numéricos, con sus respectivas 

propiedades, para lo cual el estudiante tiene que buscar y seleccionar 

procedimientos, estrategias y diversidad de recursos y finalmente el estudiante 

razona cuando hace explicaciones a través de comparaciones y analogías.  

Para desarrollar las diferentes competencias del área de matemática el 

estudiante debe de desarrollar las siguientes capacidades, que son: Traduce las 

cantidades a expresiones numéricos, esta capacidad se refiere a que el estudiante 

debe de transformar situaciones problemáticas del contexto a una situación 

matemática. Seguidamente el estudiante debe comunicar su comprensión sobre 

los números y las operaciones; donde el estudiante debe comprender cualquier 

situación problemática planteada, lo cual le permite aplicar los diferentes conceptos 

y las propiedades de los números. A continuación, el alumno debe usar estrategias, 

procedimientos de estimación y de cálculo; esta capacidad le permite al estudiante 

buscar, adaptar, combinar las diferentes estrategias y utilizar una diversidad de 
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recursos en el proceso de desarrollo de una situación problemática. Finalmente, el 

estudiante debe argumentar las diferentes afirmaciones sobre relaciones de 

números y sus operaciones, de manera sustentada sobre cantidades numéricas, 

operaciones y sus propiedades, a través de comparaciones debe justificar, validar 

o refutar con situaciones y ejemplos concretos. 

Para Diseño Curricular Nacional del Perú (CNEB, 2016) la competencia 

Resolver problemas de regularidades, equivalencias y cambios, le permite al 

estudiante lograr que las magnitudes se pueden equilibrar, a través de la búsqueda 

de valores desconocidos, en las ecuaciones, funciones e inecuaciones, utilizando 

diferentes estrategias, procedimientos y sus propiedades en la resolución de 

situaciones, esta competencia también implica desarrollar cuatro capacidades 

como:  

El alumno debe traducir los diferentes datos y condiciones a una expresión 

algebraica, esta capacidad significa que el estudiante debe transformar valores 

desconocidos en una expresión algebraica, también implica que el estudiante debe 

evaluar los resultados obtenidos respecto a las condiciones del problema, además 

debe realizar preguntas y formular problemas a partir de una situación 

problemática. Seguidamente el estudiante debe comunicar su comprensión sobre 

la relación algebraica; permite al estudiante comprender sobre ecuaciones, 

funciones e inecuaciones, sus conceptos y propiedades, para desarrollar 

situaciones problemáticas del contexto algebraico. Además, el alumno debe usar 

estrategias y diferentes procedimientos para encontrar las reglas generales, le 

permite al estudiante buscar, adaptar, combinar las diferentes estrategias, 

propiedades y utilizar una diversidad de recursos en el proceso de desarrollo de 

una situación problemática de ecuaciones, inecuaciones y funciones. Finalmente, 

los estudiantes deben argumentar sus afirmaciones sobre las relaciones de cambio 

y sus equivalencias, significa que los alumnos deben argumentar de manera 

sustentada las reglas, propiedades algebraicas, resolviendo situaciones 

problemáticas del contexto, probando comprobando las propiedades y planteando 

nuevas reglas y relaciones. 

De la misma forma para CNEB (2016) la competencia resolver problemas de 

formas, movimientos y localizaciones, refiere que el alumno aprenda sobre la 

posición y movimiento de elementos geométricos bidimensionales, tridimensionales 
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que se encuentran en el espacio, además permite que el estudiante pueda realizar 

mediciones del área, periferia y el volumen de las cosas, además consiste en que 

el estudiante debe de realizar construcciones y representaciones geométricas, 

diseñando planos, maquetas utilizando el lenguaje geométrico; para que el alumno 

logre esta competencia se debe lograr diferentes capacidades.  

Primero el discente debe aprender a modelar los objetos que tienen formas 

geométricas y sus respectivas transformaciones, construyendo diferentes modelos 

de objetos geométricos de forma bidimensional y tridimensional, además se debe 

evaluar estos modelos si están en base a las condiciones planteadas del problema. 

Seguidamente debe comunicar su comprensión de la forma y sus relaciones 

geométricas; esta capacidad radica en que el discente debe comprender y 

comunicar en el lenguaje geométrico las diferentes formas y propiedades 

geométricas, las cuales le permitan desarrollar las situaciones problemáticas 

planteadas. A continuación, debe usar estrategias y procedimientos diversos para 

que se oriente en el espacio, significa que el estudiante pueda buscar, adaptar, 

combinar las diferentes estrategias, propiedades y utilizar una diversidad de 

recursos para desarrollar una situación problemática que contenga formas 

geométricas de dos y tres dimensiones. Por último, los estudiantes deben 

Argumentar sus afirmaciones sobre las relaciones geométricas, consiste en que 

deben afirmar si existe una relación o no de los elementos y las propiedades de los 

objetos geométricos a través de la demostración en situaciones problemáticas, las 

cuales les permiten justificar, validar o refutar los conocimientos y propiedades 

geométricas.  

En CNEB (2016) la competencia 26 corresponde a que el alumno resuelva 

problemas que corresponde a la gestión de datos e incertidumbre, la cual consiste 

en que el estuante realice un análisis de las diferentes situaciones aleatorias, las 

cuales permitan al estudiante predecir de manera razonable y tomar decisiones en 

base a un respaldo de la información obtenida, para lo cual es estudiante debe 

recopilar, organizar, analizar, interpretar e inferir en base al comportamiento de la 

información analizada en base a las medidas estadísticas y de probabilidad.  

El estudiante para desarrollar esta competencia debe trabajar en base a 

cuatro capacidades que son: El alumno debe representar la información en gráficos 

y conocer las medidas estadísticas y el uso de las probabilísticas, realizando una 
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representación pertinente el comportamiento de una agrupación de datos en base 

a las diferentes variables de una población, en las diferentes tablas y gráficas 

estadísticas, haciendo sus cálculos de medidas de tendencia central, incluyendo 

situaciones probabilísticas. Seguidamente el alumno debe comunicar la 

comprensión de diferentes conceptos de estadística y de probabilidades, en 

relación a una situación, analizando, describiendo e interpretando de manera 

eficiente datos estadísticos que contienen en tablas y gráficos; Para luego el 

discente debe usar estrategias y procedimientos diversos para recoger y procesar 

los datos, para ello debe buscar, adaptar, combinar las diferentes estrategias, 

procedimientos y utilizar una diversidad de recursos para recolectar, organizar, 

procesar y analizar la información utilizando las medidas de cálculo estadísticas y 

probabilísticas. Finalmente, debe sustenta sus conclusiones en base a la 

información obtenida, se refiere a que el estudiante tome decisiones y realizar 

predicciones y conclusiones en base al análisis estadístico y probabilístico de la 

información.  
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III.  METODOLOGÍA 

3.1 Tipo y diseño de investigación   

Paradigma de investigación: 

 El presente trabajo de investigación se desarrolla en base al paradigma positivista, 

ya que el trabajo se sustenta en un estudio de investigación científica, en base a la 

lógica deductiva e inductiva. Como manifiesta Pérez (2015) que en todas las 

investigaciones tiene valor cuando se observa, se manipula, es medible, se 

cuantifica y es experimentable ya que tiene como objetivo generalizar los resultados 

en base a métodos de estadística descriptiva e inferencial. 

 

Enfoque de investigación: 

Esta investigación se desarrolla en base al enfoque cuantitativo, como manifiesta 

Hernández et al. (2010) se basa en mediciones y estas mediciones se procesan 

estadísticamente, para realizar el análisis correspondiente.  

 

Tipo de investigación: 

El trabajo tiene como propósito la utilización de las herramientas digitales para 

desarrollar las competencias matemáticas, por lo ello es de tipo aplicada, como 

mencionan Escudero y Cortez (2019), que este tipo de investigación, se basa en 

un fundamento teórico, además se caracteriza por que toma como propósito el uso 

práctico del conocimiento, para solucionar una situación determinada. La presente 

investigación se realizó en una realidad práctica, a una problemática detectada la 

cual es desarrollar competencias matemáticas, mediante la aplicación de 

herramientas digitales. 

 

Diseño de investigación: 

La presente investigación corresponde a un diseño cuasi-experimental, según 

indica Ramos (2021), el estudio se realiza aplicando a dos grupos de estudiantes, 

un grupo sin intervención y un grupo para el experimento, se caracteriza por que 

estos grupos de trabajo no son asignados al azar, si no que los grupos de trabajo 

ya están conformadas, la variable dependiente se valora de forma igual en ambos 

grupos, por lo que se aplica el mismos pre test a ambos grupos, al concluir la 

intervención se aplica un pos test a los dos grupos de trabajo, para comparar, 
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analizar la igualdad o diferencia encontrada en el proceso de intervención. Por su 

parte Hernández y Mendoza (2018) en este diseño se aplica a grupos ya 

conformados, no se pueden formar grupos de forma aleatoria, se pueden manipular 

al menos una variable en el experimento, para verificar el efecto sobre una variable 

dependiente, el esquema es: 

Figura 1 

Diseño de investigación 

GC O1------------- X ------------- O2 

GE O3 --------------------------------------------- O4 

Dónde: 

GC y GE: Representan grupo de control y experimental respectivamente. 

O1, O3 y O2, O4: Representa las mediciones del pre y pos test 

respectivamente. 

X: Representa aplicación del programa. 

Método de investigación: 

En el proceso de la presente investigación se empleó el método hipotético 

deductivo, la cual consiste en formular las hipótesis y estas hipótesis se contrasta 

en base a un proceso lógico de deducción (Sanchez et al., 2018), de la misma 

manera Gomez (2012) sostienen que es un procedimiento lógico que inicia de lo 

general a lo particular, a partir de la creación de una hipótesis hasta la 

comprobación de ciertos enunciados en la hipótesis de manera experimental. 

Niveles de investigación: 

La investigación tiene un nivel explicativo, como menciona Hernández et al. (2010) 

este tipo de investigación se basa en explicar el efecto que tiene una variable en 

base a otra variable, ya que es un estudio de causa efecto donde el investigador 

manipula al menos una de las variables independientes en busca de una variación 

de la variable dependiente.  
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3.2 Variables y operacionalización 

Variable herramientas digitales  

Definición conceptual: 

Según Carcaño (2021) herramientas digitales son softwares que están instaladas 

en diferentes dispositivos electrónicos las cuales nos facilitan las tareas de los 

usuarios. Estos softwares son utilizados en los diferentes equipos tecnológicos, 

estos programas han sido diseñados para el campo educativo para que la 

interacción en la educación sea de manera activa y colaborativa, ya que en las 

redes de redes se pueden encontrar diferentes aplicativos de forma gratuita y de 

paga, por lo que los docentes y estudiantes tienen la obligación de seleccionar las 

herramientas más convenientes para realizar sus actividades académicas.  

Definición operacional: 

Con el propósito de apropiarse de las competencias en el área de matemática se 

plantea cuatro herramientas digitales: Pizarra digital ActivInspire, es una pizarra 

interactiva que nos permite trabajar de manera interactiva las actividades 

académicas, combinadas con diferentes programas digitales de forma presencial y 

remota. Mentimeter, este programa de software libre nos permite realizar 

presentaciones de manera interactiva, donde los estudiantes participan de manera 

directa de cualquier aplicativo. Esta herramienta de útil para recoger los saberes 

previos de manera inmediata, interactiva y divertida. LiveworKsheets, programa, 

que permite al docente crear fichas interactivas y divertidas, a partir de fichas 

tradicionales de formato doc, pdf, jpg entre otras, en donde te permite añadir video 

imágenes, audio en la ficha interactiva, para que el alumno pueda arrastrar y soltar, 

unir con flechas, seleccionar preguntas múltiples y resolver problemas hablados por 

medio de un audio, etc. y estas trabajar en la pizarra digital ActivInspire. En el 

programa Kahoot, el profesor es quien crea de forma conveniente las preguntas 

sobre cualquier área y en diferentes idiomas y los alumnos son las que deben 

responder de manera activa en tiempo real, ya sea del celular, tableta o una 

computadora de manera libre de acuerdo al ritmo y estilo de aprendizaje de cada 

estudiante, esta herramienta despierta el interés de participar y aumenta la 

predisposición para aprender de manera activa. La cual es aplicable de manera 
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sencilla para realizar prácticas y las evaluaciones de las competencias 

matemáticas.  

Indicadores: 

Consta de cuatro dimensiones, Pizarra digital ActivInspire, Mentimete, 

Liveworksheets y Kahoot;  con sus indicadores respectivos: Permite trabajar de 

manera interactiva las actividades académicas, combinadas con diferentes 

programas digitales, permite recoger los saberes previos de manera inmediata, 

interactiva y divertida, a través de on line, permite al docente crear fichas 

interactivas y divertidas, a partir de fichas tradicionales, añadiendo videos, 

imágenes y audio, para que el alumno pueda resolver situaciones problemáticas de 

manera divertida y permite crear prácticas y evaluaciones de las competencias 

matemáticas de manera sencilla, donde los estudiantes responde de manera activa 

y divertida a través de juegos on line. Los indicadores de herramientas digitales no 

cuentan con escalas de medición, ya que no se evalúa la variable herramienta 

digital. 

Variable competencia matemática 

Definición conceptual de competencias de matemática: 

Para el MINEDU (2016) la competencia es una facultad que tienen las personas en 

combinar diferentes capacidades con el propósito de resolver situaciones 

problemáticas, de manera pertinente y éticamente. Significa para ser competente 

una persona debe de afrontar y evaluar todas sus posibilidades para resolver una 

situación, es decir combinar de manera pertinente sus conocimientos, habilidades 

y valores que poseen las personas para tomar una decisión acertada. 

Definición operacional de competencias de matemática: 

Para la operacionalización de las competencias matemáticas, como variable 

dependiente que es influida por la aplicación de herramientas digitales, se elaboró 

un test de prueba escrita, para operacionalizar las cuatro dimensiones de la 

variable: a) Competencia uno (ítem 1-5), b) Competencia dos (ítem 6-10), c) 

Competencia tres (ítem 11-15), d) Competencia cuatro (ítem 16-20).  
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Indicadores: 

Consta de cuatro dimensiones, que corresponden a las competencias matemáticas 

y los indicadores corresponden a las capacidades de cada competencia las cuales 

son: Traduce una cantidad a una expresión numérica, comunica lo que comprende 

del número y las operaciones, utiliza estrategias, medios de estimación y de 

cálculos, y argumenta sus afirmaciones de la relación numérica y de las 

operaciones. Interpreta datos y la condición a una expresión algebraica, comunica 

lo que comprende de las relaciones algebraicas, utiliza estrategias y medios para 

hallar reglas genéricas, argumenta sus afirmaciones de relación de cambio y 

equivalencia, modela cosas de formas geométricas y su transformación, comunica 

lo que comprende de formas y de su relación geométrica, utiliza estrategias y 

caminos para ubicarse en el espacio, sustenta su afirmación de una relación 

geométrica. Representa los datos en gráfica y su medida estadística o de 

probabilidad, comunica lo que comprende del concepto estadístico y de 

probabilidad, utiliza estrategias y caminos para compilar y procesar los datos, 

sustenta su conclusión con base a una información conseguida, estos indicadores 

que corresponde a las capacidades de la competencia se miden en la escala de 

tipo nominal, donde si =1 y no=0, y los niveles de ubicación según el MINEDU 

(2016) están en base al inicio (de 0 a 5), proceso (de 6 a 10), logro previsto (11 a 

15) y logro destacado (16 a 20).

3.3 Población, muestra y muestreo 

Población: 

Una oblación es una agrupación de personas, cosas u objetos, que tienen 

características peculiares, de donde se extrae información, mediante diferentes 

instrumentos como entrevistas, encuestas, test de evaluación, etc. al respecto 

Hernández et al. (2014) población es la totalidad de casos a estudiar, que tienen 

características similares, mantienen una cierta homogeneidad respecto al nivel 

cultural, área geográfica, edad, etc. La población para este estudio, han sido los 

estudiantes de quinto grado, con una cantidad total de 66 estudiantes, las cuales 

están distribuidas en tres secciones 5to A de 21 estudiantes, 5to B de 23 

estudiantes y 5to C con 22 estudiantes, de un solo turno de mañana. 
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Criterios de inclusión: 

Para ser parte de la investigación los estudiantes deben cumplir lo siguiente: Estar 

matriculados en el año 2022, estudiantes que pertenecen a 5to Grado y su 

participación debe ser de forma voluntaria. 

Criterios de exclusión: 

Los estudiantes que no cumplen las condiciones para ser incluidos en la 

investigación son: Alumnos que han sido trasladados desde otra institución 

educativa antes y durante de la ejecución del proyecto de investigación y alumnos 

que no cuentan con tabletas. 

Muestra: 

Como refiere Hernández et al. (2014) la muestra es una parte del total de personas 

o cosas, se utiliza para realizar la investigación. Para implementar este trabajo de

investigación fue seleccionado una muestra de 23 estudiantes de 5° “B” y 5° “A” de 

21 que corresponden al grupo de control y experimental respectivamente, el 

promedio de edades es de 17 años, y el total de estudiantes es de 45 que 

representan un 33.3% de estudiantes de quinto grado.  

Muestreo: 

Esta técnica ayuda en determinar cuál es la parte de la población más apropiada y 

representativa para ser estudiada, la cual permite inferir sobre esa población. En la 

presente investigación el muestreo ha sido intencional, porque fue tomado un 

criterio personal para seleccionar la muestra, como el aporte a la investigación 

(Hernández et al., 2014). 

Participantes: 

El trabajo ha sido realizado con los estudiantes de una institución educativa de 

Cusco 
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas: 

Ñaupas et al. (2018) clasifican las técnicas e instrumentos de evaluación, en donde 

proponen como técnica los test o pruebas y la cédula del test como instrumento. 

Para el presente trabajo se utilizó test de prueba escrita, la cual permite recolectar 

datos pertinentes de la variable dependiente en estudio, después de aplicar el 

estímulo de la variable independiente la cual consta de pre y post test 

respectivamente.  

Instrumentos: 

En este trabajo se utilizó una prueba de conocimientos, que consta de 20 ítems, 

con cuatro alternativas cerradas de selección múltiple. 

Ficha técnica del instrumento: 

Nombre: Prueba de conocimiento 

Autor:  Juan Huamani Yauri 

Dimensiones: competencia matemática 

Baremos: al inicio (de 0 a 5), proceso (de 6 a 10) 

logro previsto (11 a 15) y logro destacado (16 a 20). 

Validez y confiabilidad: 

Los instrumentos que son aplicados en las investigaciones cumplen algunos 

criterios principales como la validez y confiabilidad, para los autores Hernández et 

al. (2014) la validez es el nivel o grado en que el instrumento evalúe lo que se 

supone que debe evaluar. Por tal motivo un instrumento para ser considerado que 

es válido, debe cumplir todos los requisitos que están asociados a las pruebas 

relacionadas con el contenido, los criterios y el constructo. En este sentido varios 

autores sustentan la validez del instrumento de prueba de conocimiento. Una 

investigación que se utilizó el instrumento de prueba de conocimiento fue por 

Vásquez (2021), donde participaron 5 jueces, donde se muestra el coeficiente de 

validez “V” de Aiken, donde la probabilidad fue p < .05, en lo cual concluyeron que 

la prueba presenta una validez de contenido, por lo tanto, el instrumento es 

confiable para su aplicación. 
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A su vez, el instrumento diseñado se ha sometido para su validez a 5 jueces, 

que tienen conocimiento amplio sobre el campo de la matemática, quienes han 

tenido la responsabilidad de analizar la validez de los contenidos, las cuales 

permitirán medir las competencias del área de matemática con sus respectivas 

dimensiones que son las capacidades.  

Tabla 1 

Validez de instrumento 

Nro Grado académico Experto Dictamen 

1 

2 

3 

4 

Doctora 

Magister 

Magister 

Magister 

Patricia Luz Figueroa Garrido 

Delio Merma Saico 

Cynthia Angelly Velez romero 

Marleny Quispe Delgado 

Si hay suficiencia 

Si hay suficiencia 

Si hay suficiencia 

Si hay suficiencia 

5 Magister Rene Erasmo Taco Choquepuma Si hay suficiencia 

Confiabilidad: 

Según Hernández y Mendoza (2018) manifiestan que uno de los criterios 

fundamentales de un instrumento es la confiabilidad, donde el instrumento 

produzca el mismo resultado o similares en las diferentes mediciones realizadas a 

los estudiantes. En el siguiente trabajo de investigación, la prueba piloto se aplicó 

a 22 estudiantes de 5to año del nivel secundario, la técnica estadística para 

procesar los datos se utilizó KR-20, porque son una prueba dicotómica. La prueba 

de conocimiento como instrumento es fiable ya que ha sido trabajado por varios 

autores. En su investigación Ayala (2021) utilizó el instrumento de prueba de 

conocimientos, donde los tres jurados que evaluaron dieron una confiabilidad según 

KR-20 con un puntaje de .903 las cuales demuestran que es un instrumento fiable 

para la aplicación en la investigación, otra de las investigaciones que ha utilizado 

Alfa de Cronbach fue Espinoza (2018) donde los jueces que validaron el 

instrumento de prueba de conocimiento fueron con un puntaje de .818 lo cual 

demuestra su confiabilidad para aplicar, de la misma manera Vásquez (2021) en su 

investigación ha utilizado Alfa de Cronbach, donde participaron 5 jueces, los cuales 

validaron el instrumento de prueba de conocimiento, dando un puntaje de .832 lo 

cual demuestra que es un instrumento confiable para su aplicación, del mismo 
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modo Guevara (2021) en su investigación utilizó el instrumento, de la prueba de 

conocimiento, en donde se determinó la confiablidad a través de coeficiente de KR-

20 donde se obtuvo un puntaje de .771 las cual demuestra que es confiable el 

instrumento.  

Para el presente trabajo, la verificación si es o no fiable el instrumento se ha 

realizado con una prueba piloto aplicados a los alumnos de 5to “C”, del mismo 

colegio, la técnica estadística que se ha utilizado para procesar la información de 

la prueba piloto fue KR-21, ya que la prueba es de tipo dicotómica, después de 

procesar todos los datos se obtuvo la prueba de fiabilidad según KR-21 que fue de 

.919 superior al valor de .70 por lo tanto este resultado demuestra que es un 

instrumento fiable para aplicar en el recojo de la información del desarrollo de la 

competencia matemática (Muñiz, 1993; Muñiz, 2003).  

Tabla 2 

Confiabilidad del instrumento 

Dimensiones Ítem KR-21 

D1: Resolver problemas de cantidades  

D2: Resolver problemas de regularidades, equivalencias y cambios 

D3: Resolver problemas de formas, movimientos y localizaciones  

D4: Resolver problemas de gestión de datos e incertidumbres 

5 

5 

5 

5 

.919 

3.5 Procedimientos: 

La siguiente investigación, se inició con las coordinaciones correspondientes con el 

Director de la I.E. 56207 Ricardo Palma Soriano, seguidamente para ejecutar el 

presente estudio se solicitó bajo un documento el permiso correspondiente de las 

secciones que participan, el desarrollo de la investigación se inició  aplicando una 

prueba de pre test a las dos secciones de 5to A que corresponde al grupo de control 

y 5to B que representa al grupo de experimento y luego se aplicó de forma paralela 

una cantidad de ocho sesiones demostrativas, a las cuales se empleó las sesiones 

demostrativas con estrategias tradicionales al grupo de control, mientras que al 

grupo de experimento se aplicó las sesiones de aprendizaje utilizando las 

herramientas digitales como Pizarra digital, Mentimeter, Liveworksheets y Kahoot. 
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3.6 Método de análisis de datos: 

Para el análisis de datos se inició con la aplicación de una prueba de pre test a los 

dos grupos, seguidamente se empleó las sesiones al grupo experimental, utilizando 

las herramientas digitales como Pizarra digital, Mentimeter, Liveworksheets y 

Kahoot, seguidamente se aplicó a ambos grupos el pos test, luego se organizó la 

información obtenida en Microsoft Excel V2016 y en software estadístico SPSS V25 

las cuales facilitaron tabular, graficar e interpretar la información de los datos 

obtenidos, el presente trabajo corresponde a un enfoque cuantitativo que está 

basado en resultados estadísticos y numéricos, se analiza la estadística descriptiva 

e inferencial, se describe e interpreta las tablas de frecuencias y porcentajes, para 

realizar la comparación del pre test y pos test de los grupos relacionados e 

independientes y para la prueba de hipótesis se utilizó el t de Student. 

3.7 Aspectos éticos: 

Para la aplicación del trabajo, ya cuenta con la anuencia del Director de la I.E. 

56207 Ricardo Palma Soriano, los ambientes cuentan con equipamiento con 

herramientas tecnológicas e digitales para realizar la investigación. En cuanto al 

aspecto ético Ñaupas et al. (2018) sostiene que los investigadores deben cumplir 

estrictamente los procedimientos respecto a la propiedad intelectual, de la misma 

manera Álvarez (2018) cuando las personas son parte de un trabajo, deben 

tomarse en cuenta aspectos éticos, durante el tiempo que dure el trabajo y uno de 

los principales códigos es el consentimiento informado, la cual permite al sujeto su 

participación voluntaria, así como se señala el Colegio de Psicólogos del Perú 

(2017), la cual es mencionado también en la declaración de Helsinki, por la 

Asociación Médica Mundial (2017). Por lo tanto, esta investigación tiene una 

característica propia respecto a otras trabajos de investigación, ya que se incorporó 

a una pizarra digital ActivInspire los programas gratuitos y de acceso libre como 

Mentimeter, Liveworksheets y Kahoot, a demás cabe aclarar que en esta 

investigación la identidad de los participantes se mantendrá en confidencialidad, ya 

que no será expuesto al público los datos de los participantes, para salvaguardar la 

integridad personal y moral de los participantes, finalmente esta investigación se 

realiza siguiendo de manera estricta la guía para la elaboración de tesis 

proporcionada por la UCV. 
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IV. RESULTADOS

4.1 Análisis descriptivo 

Antes de aplicar el programa propuesto, se aplicó la prueba de pre y pos test a 

ambos grupos, de las cuales se obtuvo los siguientes resultados. 

Tabla 3 

Notas del pre y pos test del grupo de control 

Niveles Escala 
Pre test Pos test 

fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 2 9,1 1 4,5 

Proceso [6 - 10] 14 63,6 10 45,5 

Logro previsto [11-15] 6 27,3 9 40,9 

Logro destacado [16-20] 0 0 2 9,1 

Total 22 100,0 22 100,0 

De la tabla 3, en la evaluación de pre test se observa de un total de 22 alumnos 14 

estudiantes que representan el 64% obtuvieron una nota de 6 a 10, seguido de 6 

estudiantes que son el 27% lograron una nota de 11 a 15, de la misma manera 2 

alumnos que equivale al 9% sacaron una nota de 0 a 5 y 0 estudiantes han tenido 

una nota de 16 a 20. Por otra parte, en la evaluación de pos test se observa de un 

total de 22 alumnos 10 estudiantes que representan el 46% obtuvieron una nota de 

6 a 10, seguido de 9 estudiantes que son el 50% lograron una nota de 11 a 15, de 

la misma manera 2 alumnos que equivale al 9% sacaron una nota de 16 a 20 y 1 

alumno ha obtenido una nota de 0 a 5. 
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Tabla 4 

Notas del pre y pos test del grupo experimental 

Niveles Escala 
Pre test Pos test 

fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 0 0 0 0 

Proceso [6 - 10] 11 61,1 0 0 

Logro previsto [11-15] 6 33,3 8 44,4 

Logro destacado [16-20] 1 5,6 10 55,6 

Total 18 100,0 18 100,0 

De la tabla 4, en la evaluación de pre test se observa de un total de 18 alumnos 11 

estudiantes que representan el 61% obtuvieron una nota de 6 a 10, seguido de 6 

estudiantes que son el 33% lograron una nota de 11 a 15, de la misma manera 1 

alumno que equivale al 6% logro obtener una nota de 16 a 20 y 0 estudiantes han 

tenido una nota de 0 a 5. Por otra parte, en la evaluación de pos test se observa de 

un total de 18 alumnos 10 estudiantes que representan el 56% obtuvieron una nota 

de 15 a 20, seguido de 8 estudiantes que son el 44% lograron una nota de 11 a 15 

y 0 alumnos obtuvieron la nota de 0 a 5 y 6 a 10. 
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Tabla 5 

Notas de la distribución D1: Resolver problemas de cantidades 

Niveles Escala 

Grupo de control 

n = 22 

Grupo experimental 

n = 18 

Pre test Pos test Pre test Pos test 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 5 22,7 2 9,1 1 5,6 0 0 

Proceso [6 - 10] 4 18,2 4 18,2 8 44,4 0 0 

Logro previsto [11-15] 7 31,8 7 31,8 5 27,8 4 22,2 

Logro destacado [16-20] 6 27,3 9 40,9 4 22,2 14 77,8 

En la tabla 5, se aprecia del pre test del grupo de control que el 32% de estudiantes 

están en logro previsto y en el grupo experimental 44% de alumnos están ubicados 

en el nivel de proceso. De la misma manera en la evaluación del pos test del grupo 

de control el 41% de alumnos se han ubicado en logro destacado y el grupo 

experimental el 78% de alumnos se han ubicado en la parte de logro destacado. 

Por lo que la aplicación del programa mejoró de 9 alumnos de inicio y proceso se 

situaron en el intervalo de logro previsto y destacado. 
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Tabla 6 

Notas de la distribución D2: Resolver problemas de regularidades 

Niveles Escala 

Grupo de control 

n = 22 

Grupo experimental 

n = 18 

Pre test Pos test Pre test Pos test 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 5 22,7 9 40,9 0 0 1 5,6 

Proceso [6 - 10] 4 18,2 7 31,8 1 5,6 1 5,6 

Logro previsto [11-15] 7 31,8 5 22,7 4 22,2 2 11,1 

Logro destacado [16-20] 6 27,3 1 4,5 13 72,2 14 77,8 

En la tabla 6, se aprecia del pre test del grupo de control que el 32% de estudiantes 

están en logro previsto y en el grupo experimental el 72% de alumnos están 

ubicados en el nivel de logro destacado. De la misma manera en la evaluación del 

pos test del grupo de control el 41% de alumnos se han ubicado en el inicio y en el 

grupo experimental el 78% de alumnos se han ubicado en la parte de logro 

destacado. Se evidencia que antes de la aplicación del programa el 72% de 

alumnos se ubica en el logro destacado, para luego pasar a un 78% de alumnos 

que se ubican en el intervalo de logro destacado, por lo que la aplicación del 

programa mejoró en el manejo del cálculo algebraico. 
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Tabla 7 

Notas de la distribución D3: Resolver problemas de formas y movimientos 

Niveles Escala 

Grupo de control 

n = 22 

Grupo experimental 

n = 18 

Pre test Pos test Pre test Pos test 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 10 45,5 9 40,9 9 50,0 0 0 

Proceso [6 - 10] 10 45,5 7 31,8 5 27,8 0 0 

Logro previsto [11-15] 2 9,1 5 22,7 0 0 3 16,7 

Logro destacado [16-20] 0 0 1 4,5 4 22,2 15 83,3 

 

En la tabla 7, se aprecia del pre test del grupo de control que el 90% de estudiantes 

están en inicio y proceso, mientras en el grupo experimental el 50% de alumnos 

están ubicados en el nivel inicio. De la misma manera en la evaluación del pos test 

del grupo de control el 41% de alumnos se han ubicado en el inicio y en el grupo 

experimental el 83% de alumnos se han ubicado en la parte de logro destacado. 

Por lo que se evidencia que antes de la aplicación del programa el 50% de alumnos 

se ubica en inicio, para luego pasar a un 83% de alumnos que se ubican en el 

intervalo de logro destacado, por lo que la aplicación del programa mejoró en el 

manejo del cálculo geométrico. 
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Tabla 8 

Notas de la distribución D4: Resolver problemas de gestión de datos  

Niveles Escala 

Grupo de control 

n = 22 

Grupo experimental 

n = 18 

Pre test Pos test Pre test Pos test 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio [0  -  5] 8 36,4 3 13,6 7 38,9 2 11,1 

Proceso [6 - 10] 5 22,7 9 40,9 6 33,3 3 16,7 

Logro previsto [11-15] 6 27,3 7 31,8 2 11,1 2 11,1 

Logro destacado [16-20] 3 13,6 3 13,6 3 16,7 11 61,1 

 

En la tabla 8, se aprecia del pre test del grupo de control que el 36% de estudiantes 

están en inicio y en el grupo experimental el 39% de alumnos están ubicados en el 

nivel inicio. De la misma manera en la evaluación del pos test del grupo de control 

el 41% de alumnos se han ubicado en proceso y en el grupo experimental el 61% 

de alumnos se han ubicado en la parte de logro destacado. Por lo que se evidencia 

que antes de la aplicación del programa el 39% de alumnos se ubica en inicio, para 

luego pasar a un 61% de alumnos que se ubican en el intervalo de logro destacado, 

por lo que la aplicación del programa mejoró en el manejo del cálculo estadístico y 

probabilístico. 
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4.3 Contrastación de hipótesis  

 

Prueba de hipótesis general 

H0: µ1=µ2; Uso de las herramientas digitales, no influyen de manera significativa 

en el desarrollo de las competencias matemáticas, en los estudiantes de una I.E. 

de Cusco. Es decir, no hay una diferencia significativa entre el pre y pos test 

 

H1: µ1≠µ2; Uso de las herramientas digitales, influyen de manera significativa en el 

desarrollo de las competencias matemáticas, en los estudiantes de una I.E. de 

Cusco. Es decir, si hay una diferencia significativa entre el pre y pos test. 

 

Tabla 9 

Prueba t para muestras relacionadas de pre y pos test del grupo de control 

Prueba 
IC 95% 

Inferior Superior t gl p 

Pre test – pos test -3,00028 -,63609 -3,199 21 .004 

 

En la tabla 9 se observa que p < .05, por lo que se rechaza la hipótesis H0 y 

tomamos en cuenta la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente 

diferentes, por lo que se concluye que el avance de los temas que contienen en el 

instrumento sin la aplicación de las herramientas digitales, influye para desarrollar 

las competencias matemáticas, en los estudiantes de una I.E. de Cusco. 
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Tabla 10 

Prueba t para muestras relacionadas de pre y pos test del grupo experimental 

Prueba 
IC 95% 

Inferior Superior t gl p 

Pre test – pos test -6,795 -4,428 -10,003 17 .000 

 

En la tabla 10 se observa que p < .05, por lo que se rechaza la hipótesis H0 y 

tomamos en cuenta la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente 

diferentes, por lo que se concluye que el uso de herramientas digitales, influye de 

manera significativa para desarrollar las competencias matemáticas, en los 

estudiantes de una I.E. de Cusco 
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Hipótesis específica 1 

 

H0: µ1=µ2; las herramientas digitales, no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia de resolver problemas de cantidades, en los estudiantes de una 

I.E. de Cusco.  

 

H1: µ1≠µ2; las herramientas digitales, influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia de resolver problemas de cantidades, en los estudiantes de una I.E. 

de Cusco.  

 

Tabla 11 

Comparación D1: Resolver problemas de cantidades de pre y pos test del grupo 

de control y experimental 

Grupo Prueba 
 IC 95%    

Media Inferior Superior t gl p 

Control Pre – pos test -2,545 -5,418 ,327 -1,843 21 .080 

Experimental Pre – pos test -5,556 -7,379 -3,733 -6,430 17 .000 

 

En la tabla 11 se observa que p < .05, por lo que se rechaza la hipótesis H0 y 

tomamos en cuenta la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente 

diferentes, por lo que se concluye que el uso de herramientas digitales, influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia de resolver problemas de 

cantidades, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  
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Hipótesis específica 2 

 

H0: µ1=µ2; las herramientas digitales, no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia de resolver problemas de regularidades, equivalencias y de 

cambios, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  

 

H1: µ1≠µ2; las herramientas digitales, influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia de resolver problemas de regularidades, equivalencias y de 

cambios, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  

 

Tabla 12 

Comparación D2: Resolver problemas de regularidades, equivalencias y de 

cambios de pre y pos test del grupo de control y experimental 

Grupo Prueba 
 IC 95%    

Media Inferior Superior t gl p 

Control Pre – pos test 2,545 ,065 5,026 2,134 21 .045 

Experimental Pre – pos test ,222 -1,374 1,818 ,294 17 .772 

 

En la tabla 12 se observa que p > .05, por lo que se acepta la hipótesis H0 y se 

rechaza la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente diferentes, 

por lo que se concluye que el uso de herramientas digitales, no influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia de resolver problemas de 

regularidad, equivalencia y de cambios, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  
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Hipótesis específica 3 

 

H0: µ1=µ2; las herramientas digitales, no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia de resolver problemas de formas, movimientos y de 

localizaciones, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  

 

H1: µ1≠µ2; las herramientas digitales, influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia de resolver problemas de formas, movimientos y de localizaciones, 

en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  

 

Tabla 13 

Comparación D3: Resolver problemas de formas, movimientos y de localizaciones 

de pre y pos test del grupo de control y experimental 

Grupo Prueba 
 IC 95%    

Media Inferior Superior t gl p 

Control Pre – pos test -1,091 -3,425 1,243 -,972 21 .342 

Experimental Pre – pos test -10,444 -12,822 -8,067 -9,270 17 .000 

 

En la tabla 13, se observa que p < .05, por lo que se rechaza la hipótesis H0 y 

tomamos en cuenta la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente 

diferentes, por lo que se concluye que el uso de herramientas digitales, influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia de resolver problemas de 

forma, movimientos y de localización, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  
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Hipótesis específica 4 

 

H0: µ1=µ2; las herramientas digitales, no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia de resolver problemas de gestionar datos y de incertidumbres, 

en los estudiantes de una institución educativa de Cusco.  

 

H1: µ1≠µ2; las herramientas digitales, influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia de resolver problemas de gestionar datos y de incertidumbres, en 

los estudiantes de una institución educativa de Cusco.  

 

Tabla 14 

Comparación D4: Resolver problemas de gestionar datos y de incertidumbres de 

pre y pos test del grupo de control y experimental 

Grupo Prueba 
 IC 95%    

Media Inferior Superior t gl p 

Control Pre – pos test -2,000 -4,723 ,723 -1,528 21 .142 

Experimental Pre – pos test -6,667 -9,396 -3,938 -5,154 17 .000 

 

En la tabla 14, se observa que p < .05, por lo que se rechaza la hipótesis H0 y 

tomamos en cuenta la H1 ya que se evidencia que las medias son significativamente 

diferentes, por lo que se concluye que el uso de herramientas digitales, influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia de resolver problemas de 

gestionar datos y de incertidumbres, en los estudiantes de una I.E. de Cusco.  
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V. DISCUSIÓN 

La pandemia ha demostrado que los docentes tienen una gran potencialidad para 

adaptarse al mundo de la tecnología y seguir la continuidad de los aprendizajes, 

para ello los profesores de manera obligatoria han tenido que auto capacitarse en 

el manejo de diferentes herramientas tecnológicas para interactuar de manera 

eficiente con los estudiantes, en la institución donde se realiza esta investigación 

antes de la pandemia, a pesar del equipamiento con nuevas herramientas 

tecnológicas en las aulas de la institución seguían trabajando de forma tradicional, 

utilizando la pizarra de plumón de forma expositiva, habiendo instaladas las pizarras 

digitales interactivas, las cuales han evidenciado poco interés y dominio de las TICs 

por parte de los profesores, las cuales afectan el logro de las competencias 

matemáticas en los estudiantes. Por esta razón se inicia esta investigación para 

corroborar que la usanza de las herramientas digitales en el campo educativo es 

significativa, ya que los estudiantes hoy en día son nativos digitales ello es 

evidenciado por los resultados obtenidos durante esta investigación, las cuales 

contrastaremos con los antecedentes de la investigación. 

En lo que se refiere al objetivo general, que es determinar cómo influye las 

herramientas digitales, en el desarrollo de las competencias matemáticas, en 

estudiantes de una I.E. de Cusco, se observan en los resultados descriptivos en el 

pos test que el 45.5% del grupo de control está en proceso, pero que el mayor 

porcentaje se evidencia en el grupo experimental con un 55,6% en el logro 

destacado. 

 Por otra parte, en los análisis de los resultados inferenciales nos muestran 

que el uso de las herramientas digitales influye de manera significativa en el 

desarrollo de las competencias matemáticas ya que la significancia de p es menor 

a .05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y tomamos en cuenta la hipótesis 

alterna la cual se refiere que las herramientas digitales ayudan a lograr el desarrollo 

de las competencias matemáticas. 

Los resultados que se observan tienen relación con lo que expone Das 

(2019) donde manifiesta que las matemáticas ya no son un dominio puramente 

académico, ya que en la actualidad las matemáticas son parte del campo de la 

tecnología por tanto su importancia en el proceso de la enseñanza y el aprendizaje 

de las matemáticas en todos los niveles de formación académica, de igual manera 
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para Lima y da Rocha (2022) sostienen que los profesores deben de buscar 

constantemente nuevas herramientas tecnológicas para la enseñanza de las 

matemáticas, ya que la aplicación de estos medios en el proceso educativo permite 

que los estudiantes aprendan las matemáticas de manera interactiva que generan 

un aprendizaje más significativo, en la misma línea Cardoso et al. (2021) sostienen 

que la mayoría de los alumnos tienen dificultades para aprender el área de 

matemática a causa de una enseñanza tradicional que se basa en aprender 

procedimientos por lo que los estudiantes pierden la motivación e interés por 

aprender las matemáticas, por ello la inclusión de un software a la enseñanza de la 

matemática ayuda a mejorar en el desarrollo de sus habilidades matemáticas, de 

igual manera Semanate y Robayo (2021) sostienen que la aplicación de la 

estrategia tecnológica mejora de manera significativa su desempeño en el área de 

matemática y ayuda a desarrollar su competencia matemática. 

  De esta forma los resultados obtenidos durante la investigación tienen una 

relación con lo manifestado por los autores en mención, quienes también han 

evidenciado que el empleo de las herramientas digitales en el desarrollo de las 

actividades académicas ayuda a mejorar el aprendizaje de las matemáticas, por 

ello las instituciones educativas deben implementar sus aulas con recursos 

tecnológicos y a la vez acompañar en paralelo con el adiestramiento de los 

profesores respecto al manejo de las tecnologías, para proveer al estudiante una 

calidad educativa que ayuden a lograr sus competencias matemáticas. 

En el caso del primer objetivo específico, que es determinar cómo influye las 

herramientas digitales, en el desarrollo de las competencias resolver problemas de 

cantidades, se observan en los resultados descriptivos en el pos test, que el 40.9% 

del grupo de control está en logro destacado, pero que el mayor porcentaje se 

evidencia en el grupo experimental con un 77.8% en el logro destacado. 

 Por otra parte, en los análisis de los resultados inferenciales en el grupo 

experimental nos muestran que el uso de las herramientas digitales influye de 

manera significativa en el desarrollo de las competencias resolver problemas de 

cantidades, ya que la significancia de p es menor a .05 por lo que se rechaza la 

hipótesis nula y tomamos en cuenta la hipótesis alterna la cual se refiere que las 

herramientas digitales ayudan a lograr el desarrollo de las competencias resolver 

problemas de cantidades. 
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Los resultados obtenidos en el primer objetivo específico se basan a lo que 

manifiesta Aybeyan et al. (2020) donde demostraron que las herramientas digitales 

interactivas ayudan a que los estudiantes aprendan mejor las matemáticas. De igual 

forma Campos (2018) ha evidenciado que la aplicación de las TIC en el proceso 

educativo mejora el aprendizaje de las matemáticas, en la misma línea. Ayala 

(2021) concluyó que las plataformas virtuales ayudan a desarrollar competencias 

matemáticas, de la misma forma Meza y Gallegos (2021) sostienen que existe una 

influencia de las TICs para desarrollar las destrezas del área de matemática, donde 

se evidencia que la incorporación de plataformas virtuales, videos tutoriales y los 

juegos interactivos aumentan la motivación y el interés de participar en las 

actividades del área de matemática y por ende logra desarrollar la competencia 

matemática. 

Estos resultados obtenidos guardan una estrecha relación con los trabajos 

realizados por otros autores como se mención en líneas arriba, quienes también 

demostraron que el uso las TICs en el campo educativo tiene una gran significancia 

ya que ayuda a lograr el aprendizaje de las matemáticas, por esta razón los 

profesores deben de cambiar la forma tradicional de enseñar matemática, habiendo 

herramientas digitales gratuitos como Mentimeter, Liveworksheets y Kahoot, entre 

otros, para desarrollar sesiones de aprendizaje de manera dinámica e interactiva, 

dejando de lado la enseñanza tradicional. 

En el caso del segundo objetivo específico, que es determinar cómo influye 

las herramientas digitales, en el desarrollo de las competencias resolver problemas 

de regularidades, equivalencias y de cambios, se observan en los resultados 

descriptivos en el pos test, que el 40.9% del grupo de control está en inicio, pero 

que el mayor porcentaje se evidencia en el grupo experimental con un 77.8% en el 

logro destacado. 

 Por otra parte, en los análisis de los resultados inferenciales en el grupo 

experimental nos muestran que el uso de las herramientas digitales no 

necesariamente influye en el desarrollo de las competencias resolver problemas de 

regularidades, equivalencias y de cambios, ya que la significancia de p es mayor a 

.05 por lo que se acepta la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis alterna la cual 

se refiere que las herramientas digitales ayudan a lograr el desarrollo de las 

competencias resolver problemas de regularidades. 



43 
 

Estos resultados no guardan relación con los trabajos realizados por Hillmayr 

et al. (2020) donde concluyeron que el uso de herramientas digitales es beneficioso 

para el aprendizaje de las matemáticas y las ciencias en una educación de nivel 

secundario, del mismo modo Cuevas et al. (2021) sostienen que la aplicación de 

las tecnologías en las actividades académicas es beneficioso para los estudiantes, 

cambiando la forma tradicional de aprender matemáticas, en la misma línea 

Monterrey et al. (2020) concluyeron que la propuesta de la plataforma tecnológica 

influye de manera significativa en el logro del aprendizaje de la matemática, estos 

trabajos tienen resultados positivos al aplicar las tecnologías en el proceso 

educativo, pero que en el estudio realizado el resultado fue lo contrario que no 

existe influencia el uso de las TIC para desarrollar la competencia algebraica, esto 

se sustenta ya que hubo estudiantes que no asistieron de forma regular a las 

sesiones programadas con herramientas tecnológicas, por motivos de salud.  

 En los resultados obtenidos no hay una relación con las investigaciones 

realizados por diferentes autores como se menciona en líneas arriba, quienes 

concluyeron que la usanza de las diferentes herramientas tecnológicas en la 

interacción del profesor alumnos tiene una gran significancia ya que las sesiones 

se convierten más interesantes y atractivas, pero que en el estudio realizado no 

evidencia estas conclusiones ya que en el proceso de la aplicación de la propuestas 

muchos estudiantes no asistieron por motivos de salud por lo que algunos 

estudiantes no lograron desarrollar la competencia algebraica, pero también se 

evidencia en el estudio que la mayor parte de estudiantes lograron desarrollar dicha 

competencia. 

En el caso del tercer objetivo específico, que es determinar cómo influye las 

herramientas digitales, en el desarrollo de las competencias resolver problemas de 

formas, movimientos y de localizaciones, se observan en los resultados descriptivos 

en el pos test, que el 40.9% del grupo de control está en inicio, mientras el mayor 

porcentaje se evidencia en el grupo experimental con un 83.3% en el logro 

destacado. 

 De la misma forma en los análisis de los resultados inferenciales en el grupo 

experimental nos muestran que el uso de las herramientas digitales influye de 

manera significativa en el desarrollo de las competencias resolver problemas de 

formas, movimientos y de localizaciones, ya que la significancia de p es menor a 



44 
 

.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y tomamos en cuenta la hipótesis alterna 

la cual se refiere que la incorporación de herramientas digitales en el proceso 

educativo ayudan a desarrollo de las competencias resolver problemas en el campo 

de la geometría. 

Estos resultados obtenidos en el objetivo tres guardan relación con lo 

evidenciado en diferentes investigaciones como Liburd y Jen (2021) han 

evidenciado que la tecnología es pertinente para la enseñanza de la geometría, de 

igual forma Puelles y Cruz (2021) en su trabajo han determinado que las 

herramientas digitales interactivas influyen de manera significativa en desarrollar la 

competencia de cálculo geométrico. Por otra parte Cahyono y Ludwing (2019) 

sostienen que la usanza de la tecnología en la enseñanza y en el aprendizaje de 

las matemáticas ayuda y facilita de manera significativa a los profesores en el 

desarrollo de sus actividades académicas y a su vez potencia a los estudiantes en 

el rendimiento académico, en la misma línea Galvão (2022) sostiene que la 

herramienta digital software geogebra potencia la enseñanza de la geometría, por 

lo que los docentes necesitamos cambiar nuestras estrategias tradicionales a 

propuestas de actividades innovadoras incorporando a nuestras actividades 

diferentes programas que son libres y gratuitos. 

Los resultados obtenidos guardan una relación con las investigaciones 

realizados por diferentes autores como se menciona en líneas arriba, quienes 

también concluyeron que la usanza de las diferentes herramientas tecnológicas en 

la interacción del profesor alumnos tiene una gran significancia ya que las sesiones 

se convierten más interesantes y atractivas, además hoy en día los alumnos son 

nativos digitales, por esta razón los profesores deben de cambiar la forma 

tradicional de enseñar matemática, utilizando pizarras acrílicas y desarrollando 

actividades mecánicas y expositivas que no ayudan a que el estudiante desarrolle 

las competencias matemáticas. 

En el caso del cuarto objetivo específico, que se planteó determinar cómo 

influye las herramientas digitales, en el desarrollo de las competencias resolver 

problemas de gestionar datos y de incertidumbres, se observan en los resultados 

descriptivos en el pos test, que el 40.9% del grupo de control está en proceso, 

mientras el mayor porcentaje se evidencia en el grupo experimental con un 61.1% 

que está en el nivel de logro destacado. 
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 De la misma forma en los análisis de los resultados inferenciales en el grupo 

experimental nos muestran que el uso de las herramientas digitales influye de 

manera significativa en el desarrollo de las competencias resolver problemas de  

gestionar datos y de incertidumbres, ya que la significancia de p es menor a .05 por 

lo que se rechaza la hipótesis nula y tomamos en cuenta la hipótesis alterna la cual 

se refiere que la incorporación de herramientas digitales en el proceso educativo 

ayudan a desarrollo de las competencias resolver problemas en el campo de la 

probabilidad y estadística. 

Los resultados que se han obtenido en el cuarto objetivo específico se basa 

a lo que manifiesta Novita y Herman (2021) manifiestan que la educación actual 

nos obliga a utilizar las TICs para desarrollar las competencias matemáticas, de la 

misma forma Ramos y Ramos (2021) sostienen que la estrategia de gamificación 

digital ha mejorado de manera significativa en desarrollar la competencia 

matemática. Por otra parte, Hilario (2021) concluye que el aprendizaje en base a 

proyectos y mediados por la Tic influyen de manera positiva para desarrollar las 

competencias de las matemáticas. 

Los resultados que se evidencian tienen una relación con las conclusiones 

obtenidas por los autores que se menciona en líneas arriba, por las que se concluye 

que la utilización de las herramientas digitales permite al profesor y estudiante 

interactuar de manera divertida, motivando y captando la atención de los 

estudiantes, dejando de lado el método tradicional de enseñanza que son 

inadecuados para comprender el mundo matemático, ya que hoy en día la 

tecnología nos ofrecen infinidades de estrategias innovadoras para la interacción, 

por tal razón los profesores deben capacitarse en el manejo adecuado de las 

tecnologías para que puedan incorporar en su práctica pedagógicas, las cuales 

contribuyen al aprendizaje significativo de las matemáticas. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

Primera: El porcentaje que se obtuvo antes de la aplicación de las 

herramientas digitales fue 61.1% de estudiantes del grupo 

experimental que se ubicaron en el nivel de proceso, las cuales 

tuvieron dificultades en la resolución de situaciones problemáticas 

que corresponde a las diferentes competencias, seguidamente se 

aplicó la propuesta que fue incorporar las herramientas 

tecnológicas en las diferentes sesiones programadas, al finalizar 

se obtuvo que un 55.6% de los estudiantes se ubicaron en el nivel 

de logro destacado, dejando un 0% de estudiantes del nivel de 

proceso. Por otro lado, se aplicó la prueba paramétrica de t de 

Student en la cual se evidenció que el uso de herramientas 

digitales, influye de manera significativa para desarrollar las 

competencias matemáticas, en los estudiantes de una I.E. de 

Cusco 

Segunda: De la misma manera se observa que antes de incorporar las 

herramientas digitales los estudiantes del grupo experimental 

obtuvieron un 44.4% que ubican en el nivel de proceso, las cuales 

evidencian que han tenido dificultades para resolver situaciones 

que corresponde a la primera competencia de resolver problemas 

de cantidades, luego de aplicar la propuesta de incluir 

herramientas digitales al proceso educativo se logró un 77.8% de 

estudiantes que se ubicaron en un nivel de logro destacado, del 

mismo modo se aplicó la prueba paramétrica de t de Student en 

la cual se evidenció que el uso de herramientas digitales, influye 

de manera significativa para desarrollar la competencia de 

resolver problemas de cantidades. 

Tercera: Seguidamente del grupo experimental se observó que antes de 

aplicar la propuesta un 72.2% de los estudiantes se ubicaron en 

el nivel de logro destacado, en la cual se verifica que no tienen 

muchas dificultades al resolver problemas algebraicos, luego de 

aplicar la propuesta en las sesiones de aprendizaje se evidenció 
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que un 77.8 de estudiantes se ubicaron en la parte de logro 

destacado, pero a la vez se observa que un 5.6% que corresponde 

a un estudiante que retrocede al nivel de inicio esto se sustenta 

que el estudiante ha tenido una asistencia irregular a las sesiones 

experimentales. Por otro lado, se realizó la prueba paramétrica de 

t de Student en la cual se evidenció que el uso de herramientas 

digitales, no necesariamente influye para desarrollar la 

competencia de resolver problemas algebraicos. 

Cuarta: Antes de aplicar el programa propuesto de verificó un 50% de los 

estudiantes de ubicaron en el grupo de inicio, lo cual evidencia 

que los alumnos tienen dificultades para resolver problemas que 

corresponde al campo de la geometría, pero luego de aplicar el 

programa en las sesiones de aprendizaje se verificó que un 83.3% 

de estudiantes se ubicaron en el grupo de logro destacado, a la 

vez se realizó la prueba paramétrica de t de Student en la cual se 

verificó que el uso de herramientas digitales, influye de manera 

significativa para desarrollar las competencias de cálculo 

geométrico 

Quinta: Se aprecia que antes de incluir la propuesta en las sesiones de 

aprendizaje el 38.9% de los estudiantes del grupo experimental, 

se ubicaron en grupo de inicio, la cual nos demuestra que tienen 

dificultades para desarrollar situaciones problemáticas que 

corresponden al campo de la probabilidad y estadística, pero 

luego de aplicar la propuesta de herramientas digitales en las 

interacciones del proceso educativo el 61.1% de los alumnos se 

ubicaron en el grupo de logro destacado, seguidamente se realizó 

la prueba paramétrica de t de Student en donde se ha verificado 

que el uso de herramientas digitales, influye de manera 

significativa para desarrollar las competencias de cálculo 

estadístico y probabilístico. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera: La Dirección debe incorporar en su plan anual de trabajo 

capacitaciones sobre el manejo de la TIC en coordinación con el 

encargado de soporte técnico de la institución, ya que donde se 

realiza la investigación cuenta cada aula con equipamientos 

tecnológicos como pizarra digital interactivas, computadoras, mini 

servidor, etc, las cuales hasta el momento no se usa 

correctamente. 

Segunda: Los profesores de la I.E. deben auto capacitarse de forma 

constante en el manejo de las diferentes herramientas digitales 

como pizarra digital, Mentimeter, Liveworksheets y Kahoot que 

son programas o software de versión libre más pertinentes para 

realizar sus programaciones, experiencias de aprendizaje y sus 

sesiones de aprendizaje de manera creativa para captar la 

atención y concentración de los alumnos con la finalidad de lograr 

las competencias matemáticas. 

Tercera: Los padres de familia en coordinación con la dirección deben 

gestionar la instalación de internet para que los profesores y 

estudiantes utilicen los programas o softwares gratuitos en las 

actividades académicas de la institución, ya que la incorporación 

de las TIC influye de manera positiva en el logro de la competencia 

matemática 

Cuarta: Los padres de familia y docentes deben orientar a los estudiantes 

de manera adecuada sobre la selección y manejo de programas 

o softwares gratuitos que son útiles para desarrollar su 

competencia matemática.  

Quinta: Los futuros investigadores deben realizar investigaciones 

ampliando el tiempo, la población y muestra para grupos de 

control y experimental, para que los resultados tengan un nivel 

mayor de significancia. 
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ANEXOS 

  



 
 

Anexo 1. Matriz de consistencia 

Título: Uso de herramientas digitales para desarrollar las competencias matemáticas en estudiantes de una Institución Educativa de Cusco, 2022 
Problemas Objetivos Hipótesis Variables e indicadores 

Problema General: Objetivo general: Hipótesis general: Variable 1: Herramientas digitales 

¿De qué manera influye 
las herramientas digitales 
en el desarrollo de las 
competencias 
matemáticas, en 
estudiantes de una I.E. de 
Cusco? 

Determinar cómo influye las 
herramientas digitales en el 
desarrollo de las 
competencias matemáticas, 
en estudiantes de una I.E. de 
Cusco 

H1: las herramientas 
digitales influyen de 
manera significativa en el 
desarrollo de las 
competencias matemáticas 
en los estudiantes de una 
I.E. de Cusco 

Dimensiones Indicadores 

Pizarra digital 
ActivInspire 

Permite trabajar de manera interactiva las actividades académicas, 
combinadas con diferentes programas digitales 

Mentimeter 
Permite recoger los saberes previos de manera inmediata, 
interactiva y divertida, a través de on line 

 
Liveworksheets 

Permite al docente crear fichas interactivas y divertidas, a partir de 
fichas tradicionales, añadiendo videos, imágenes y audio, para que 
el alumno pueda resolver situaciones problemáticas de manera 
divertida 

 
Kahoot 

permite crear prácticas y evaluaciones de las competencias 
matemáticas de manera sencilla, donde los estudiantes responde 
de manera activa y divertida a través de juegos on line 

Problemas Específicos Objetivos específicos Hipótesis específicas 

¿De qué manera influye 
las herramientas digitales 
en el desarrollo de la 
competencia resolver 
problemas de cantidades 
en estudiantes de una I.E. 
de Cusco?; 

Determinar cómo influye las 
herramientas digitales en el 
desarrollo de la competencia 
resolver problemas de 
cantidades en estudiantes de 
una I.E. de Cusco 

H1: las herramientas 
digitales  influyen 
significativamente en el 
desarrollo de  la 
competencia de resolver 
problemas de cantidades 
en los estudiantes de una 
I.E. de Cusco. 

Variable 2: Competencia matemática 

 
 

Dimensiones 

 
 

Indicadores 

 
 

Ítems 

 

Escala 
de 

valores 

 

 
Niveles 

o rangos 

¿De qué manera influye 
las herramientas digitales 
en el desarrollo de la 
competencia resolver 
problemas  de 
regularidades, 
equivalencias y de 
cambios en estudiantes 
de una I.E. de Cusco? 

Determinar cómo influye las 
herramientas digitales en el 
desarrollo de la competencia 
de resolver problemas de 
regularidades, equivalencias 
y de cambios en estudiantes 
de una I.E. de Cusco 

H2: las herramientas 
digitales  influyen 
significativamente en el 
desarrollo de   la 
competencia de resolver 
problemas   de 
regularidades, 
equivalencias y de cambios 
en los estudiantes de una 
I.E. de Cusco. 

Resolver 
problemas de 
cantidades 

 Traduce una cantidad a una 
expresión numérica 

 Comunica lo que comprende del 
número y las operaciones 

 Utiliza estrategias, medios de 
estimación y de cálculos 

 Argumenta sus afirmaciones de 
la relación numérica y de las 
operaciones 

 
 
 

 
1-5 

  
 
 
 
 

 
Inicio 
(0-5) 

 

 



 
 

¿De qué manera influye 
las herramientas digitales 
en el desarrollo de la 
competencia resolver 
problemas de formas, 
movimientos y de 
localizaciones en 
estudiantes de una I.E. de 
Cusco? 

Determinar cómo influye las 
herramientas digitales en el 
desarrollo de la competencia 
resolver problemas de 
formas, movimientos y de 
localizaciones en estudiantes 
de una I.E. de Cusco 

H3: las herramientas 
digitales  influyen 
significativamente en el 
desarrollo de  la 
competencia de resolver 
problemas de formas, 
movimientos y de 
localizaciones en los 
estudiantes de una I.E. de 
Cusco. 

Resolver 
problemas de 
regularidades, 
equivalencias y de 
cambios 

 Interpreta datos y la condición a 
una expresión algebraica 

 Comunica lo que comprende de 
las relaciones algebraicas 

 Utiliza estrategias y medios para 
hallar reglas genéricas 

 Argumenta sus afirmaciones de 
relación de cambio y 
equivalencia 

 
 
 

6-10 

 
 
 
 
 

 
Si = 1 
No = 0 

Proceso 
(6-10) 

 
 

Logro 
previsto 
(11-15) 

 
 

Logro 
destacad 

o 
(16-20) 

Resolver 
problemas de 
formas, 
movimientos y de 
localizaciones 

 Modela cosas de formas 
geométricas y su transformación 

 Comunica lo que comprende de 
formas y de su relación 
geométrica 

 Utiliza estrategias y caminos 
para ubicarse en el espacio 

 Sustenta su afirmación de una 
relación geométrica 

 
 
 

11-15 

¿De qué manera influye 
las herramientas digitales 
en el desarrollo de la 
competencia resolver 
problemas de gestionar 
datos y de incertidumbres 
en estudiantes de una I.E. 
de Cusco? 

Determinar cómo influye las 
herramientas digitales en el 
desarrollo de la competencia 
de resolver problemas de 
gestionar datos y de 
incertidumbres en 
estudiantes de una I.E. de 
Cusco. 

H4: las herramientas 
digitales  influyen 
significativamente en el 
desarrollo de  la 
competencia de resolver 
problemas de gestionar 
datos y de incertidumbres 
en los estudiantes de una 
institución educativa de 
Cusco. 

Resolver 
problemas de 
gestionar datos y 
de incertidumbres 

 Representa los datos en gráfica 
y su medida estadística o de 
probabilidad 

 Comunica lo que comprende del 
concepto estadístico y de 
probabilidad 

 Utiliza estrategias y caminos 
para compilar y procesar los 
datos 

 Sustenta su conclusión con base 
a una información conseguida 

 
 
 

 
16-20 

Diseño de investigación: Población y Muestra: Técnicas e instrumentos: Método de análisis de 
datos: 

Tipo: Aplicado, como mencionan Escudero y Cortez 

(2019), que este tipo de investigación, se basa en un 

fundamento teórico, además se caracteriza por que toma 
como propósito el uso práctico del conocimiento, para 
solucionar una situación determinada. 

 

Método: Hipotético deductivo, la cual consiste en formular 

las hipótesis y estas hipótesis se contrasta en base a un 
proceso lógico de deducción (Sanchez et al., 2018), de la 

Población: Está 

conformada por 66 
estudiantes de 5to año de 
secundaria. 
Según Hernández et al. 
(2014) población es la 
totalidad de casos a 
estudiar, que tienen 
características     similares, 

Técnicas: Test de prueba 
Instrumentos: Prueba de conocimiento 

Descriptiva: Promedios, 
porcentajes y desviación 
estándar. 
Inferencial: La comparación 
de resultados del pretest y 
postest de los grupos 
relacionados se utilizó el t de 
Student 



 
 

misma manera Gomez (2012) sostienen que es un 
procedimiento lógico que inicia de lo general a lo 
particular. 

 

Diseño: Cuasi-experimental, según indica Ramos (2021), 

el estudio se realiza aplicando a dos grupos de 
estudiantes, un grupo sin intervención y un grupo para el 
experimento, se caracteriza por que estos grupos de 
trabajo no son asignados al azar, si no que los grupos de 
trabajo ya están conformados. 

 

Enfoque: Esta investigación se desarrolla en base al 

enfoque cuantitativo, como manifiesta Hernández et al. 
(2010) se basa en mediciones y estas mediciones se 
procesan estadísticamente, para realizar el análisis 
correspondiente 

mantienen una cierta 
homogeneidad respecto al 
nivel cultural, área 
geográfica, edad, etc. 

 

Muestra: Está conformado 

del Grupo experimental de 

21 alumnos de 5to “A” y 
Grupo de control de 23 
alumnos de 5to “B”. Como 
refiere Hernández et al. 
(2014) la muestra es una 
parte del total de personas 
o cosas, se utiliza para 
realizar la investigación. 

  

 

  



 
 

Anexo 2. Tabla de operacionalización de variables 

Variables de 
estudio 

Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensión Indicadores 
Ítems Escala de 

medición 
Niveles y 
rangos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variable: 
Competencia 
matemática 

Para el MINEDU 
(2016) la 
competencia es una 
facultad que tienen 
las personas en 
combinar diferentes 
capacidades con el 
propósito de 
resolver situaciones 
problemáticas, de 
manera pertinente y 
éticamente. 
Significa para ser 
competente una 
persona debe de 
afrontar y evaluar 
todas sus 
posibilidades para 
resolver una 
situación, es decir 
combinar  de 
manera pertinente 
sus conocimientos, 
habilidades   y 
valores que poseen 
las personas para 
tomar una decisión 
acertada. 

Las 
competencias 
matemáticas, 
como variable 
dependiente que 
es influida por la 
aplicación   de 
herramientas 
digitales,    se 
elaboró un test 
de  prueba 
escrita,    para 
operacionalizar 
las   cuatro 
dimensiones de 
la   variable:  a) 
Competencia 
uno (ítem 1-5), 
b) Competencia 
dos (ítem 6-10), 
c) Competencia 
tres (ítem 11- 
15), d) 
Competencia 
cuatro (ítem 16- 
20). 

D1: 

Resolver 
problemas de 
cantidades 

 Traduce una cantidad a una expresión numérica 

 Comunica lo que comprende del número y las 
operaciones 

 Utiliza estrategias, medios de estimación y de 
cálculos 

 Argumenta sus afirmaciones de la relación 
numérica y de las operaciones 



 
 

1-5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Si = 1 
No = 0 

 
 
 
 
 

 
Inicio 
(0-5) 

 
 

Proceso 
(6-10) 

 
 

Logro 
previsto 
(11-15) 

 
 

Logro 
destacad 

o 
(16-20) 

D2: 

Resolver 
problemas de 
regularidades, 
equivalencias y 
de cambios 

 Interpreta datos y la condición a una expresión 
algebraica 

 Comunica lo que comprende de las relaciones 
algebraicas 

 Utiliza estrategias y medios para hallar reglas 
genéricas 

Argumenta sus afirmaciones de relación de 
cambio y equivalencia 

 
 
 

6-10 

D3: 
Resolver 
problemas de 
formas, 
movimientos  y 
de 
localizaciones 

 Modela cosas de formas geométricas y su 
transformación

 Comunica lo que comprende de formas y de su 
relación geométrica

 Utiliza estrategias y caminos para ubicarse en el 
espacio

 Sustenta su afirmación de una relación 
geométrica

 
 
 

11-15 

D4: 
Resolver 
problemas de 
gestionar datos 
y de 
incertidumbres 

 Representa los datos en gráfica y su medida 
estadística o de probabilidad

 Comunica lo que comprende del concepto 
estadístico y de probabilidad

 Utiliza estrategias y caminos para compilar y 
procesar los datos

 Sustenta su conclusión con base a una 
información conseguida

 
 

16-20 

 

 



 

Anexo 3. Instrumento de recolección de datos 



 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

  



 

Anexo 4. Validación de instrumentos 



 



 



 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 



 



 



 

 

 

 

 

 

 

 



 



 



 



 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

ANEXO 5: Prueba de normalidad 

Para realizar las inferencias que corresponden a las hipótesis del trabajo de 

investigación, se determinó la prueba de normalidad para los grupos de control y 

experimental, para evidenciar si los resultados de la prueba hay una distribución 

normal, para lo cual se consideró la prueba de Shapiro Wilk, ya que el tamaño de 

la muestra es menor a 30, para lo cual se han considerado las siguientes hipótesis: 

 

H0: La distribución de datos es normal, si p > .05 

H1: La distribución de datos no es normal, si p < .05 

 

Prueba de normalidad, aplicada al grupo de control y experimental 

Grupo Prueba 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Control 
Pretest .945 22 .256 

Postest .966 22 .611 

Experimental 
Pretest .935 18 .237 

Postest .936 18 .248 

 

Se observa en la tabla que los resultados se distribuyen de manera homogénea, ya 

que “p” es mayor al error permitido de .05 lo que indica que los datos de la prueba 

tienen una distribución normal, por lo que se aplica la prueba paramétrica de t de 

Student, para el análisis de las hipótesis de la investigación. 

 

 

 

 

 

 

 

 




