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RESUMEN

Nuestra investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de las herramientas
digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de
una institucion educativa, Lima 2024. Se empled un enfoque cuantitativo de diseio
preexperimental, la poblacion conformada por 61 nifios y una muestra de 40, los cuales
fueron escogidos de manera no probabilistica, se empled la técnica de la observacion y se
aplico el instrumento de la escala valorativa cuya validez se obtuvo por juicio de 3
expertos, calculada con el coeficiente de confiabilidad de Alfa de Cronbach, los datos
fueron procesados y analizados con estadistica descriptiva e inferencial, asimismo, se
utiliz6 la prueba de normalidad de Shapiro Wilk para verificar si la muestra seguia una
distribucion normal, por ello, se aplico la prueba de Wilcoxon para medir la influencia de
la variable, el resultado indic6 que se rechazaba la hipotesis nula. Por lo tanto, se concluy6
que con el uso de herramientas digitales en las sesiones de aprendizaje aplicadas a la
competencia resuelve problemas de cantidad se obtuvo una mejora significativa en el
nivel de logro, dando por aceptada y validada nuestra hipotesis de investigacion. Por lo
tanto, recomendamos impulsar lineas de investigacion que profundicen el uso de
herramientas digitales en la educacion inicial. Por consiguiente, es necesario sistematizar
conocimiento que permita transformar la tecnologia en una aliada real del aprendizaje,

promoviendo una mejora continua y consciente de nuestra metodologia de ensefianza.

Palabras clave: herramientas digitales, resuelve problemas de cantidad, metodologia,

nifos.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the influence of digital tools on the "solves
quantity problems" competence in preschool students at an educational institution in
Lima, 2024. A quantitative approach with a pre-experimental design was employed. The
population consisted of 61 children, with a non-probability sample of 40 participants. The
observation technique was used, applying a rating scale instrument validated by three
experts, with reliability calculated through Cronbach's Alpha coefficient. Data were
processed using descriptive and inferential statistics; the Shapiro-Wilk normality test was
applied to verify the distribution, leading to the selection of the Wilcoxon signed-rank test
to measure the influence of the variable. The results indicated the rejection of the null
hypothesis. It was concluded that the use of digital tools in learning sessions applied to
the "solves quantity problems" competence led to a significant improvement in
achievement levels, thus accepting and validating the research hypothesis. Consequently,
it is recommended to promote research lines that delve deeper into the use of digital tools
in early childhood education to transform technology into a strategic ally for learning and

pedagogical improvement.

Keywords: digital tools, solve quantity problems, methodology, children.
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I. INTRODUCCION

En afios recientes, la sistematizacion tecnologica en educacion se ha consolidado
como un eje prioritario de investigacion y de formulacién de politicas publicas a nivel
internacional, en respuesta a las transformaciones sociales, culturales y tecnologicas que
inciden en los procesos de ensefianza y aprendizaje. De acuerdo con el Informe Mundial
sobre la Tecnologia en la Educacion, la incorporacion de dispositivos digitales,
aplicaciones educativas, asi como plataformas virtuales ha experimentado un crecimiento
sostenido desde el afio 2018, orientado a dinamizar las practicas pedagogicas, promover
entornos de aprendizaje interactivos y favorecer la personalizacion de la ensefianza

conforme a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes (UNESCO, 2023).

En linea con lo mencionado, la Naciones Unidas resalta que para conseguir la
consecucion de los objetivos del Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 4 es
imprescindible salir del aula fisico mediante un uso estratégico de la conectividad y de
las herramientas digitales; el modo en que se utilicen las herramientas digitales y la
conectividad serd determinante para cerrar la brecha del aprendizaje a pesar de que la
infraestructura tecnoldgica todavia sea insuficiente para no dejar atrds a millones de
estudiantes en el desarrollo de las competencias basicas (Naciones Unidas, 2023, p. 12).
En este sentido, muestra que la integracion didactica no sdlo es consecuencia de una
corriente generalizada, sino que se trata de una prerrogativa para garantizar una educacion

inclusiva, equitativa y de calidad.

Respecto a los ODS, el estudio de investigacion presente esta relacionado,
especialmente con el Naciones Unidas, concretamente el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4: Educacion de Calidad, que establece el derecho de asegurar una formacion
inclusiva, equitativa, y de calidad, asi como propiciar escenarios de conocimiento en la
vida de todas las personas. La integracion de las herramientas digitales de forma adecuada
en el nivel inicial permite alcanzar este objetivo, puesto que fomenta el desarrollo de las
competencias basicas desde la primera infancia, tal y como es la competencia matematica

"Resuelve problemas de cantidad".

No obstante, diversos estudios coinciden en sefialar que los efectos de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC, en adelante) en los resultados
académicos no son homogéneos ni automaticos, pues si bien pueden incrementar la

motivacion y el compromiso del alumnado, su impacto positivo depende en gran medida

12



de la existencia de estrategias pedagdgicas claras, de una adecuada mediacion docente y

de procesos sistematicos de formacion profesional (OAS, 2025; OECD, 2021).

Asimismo, en el campo especifico de las matematicas y del desarrollo de las
primeras habilidades matematicas, la literatura internacional reciente reconoce que las
herramientas digitales poseen un alto potencial para fortalecer el razonamiento logico, la
comprension numérica y la resolucion de problemas desde la educacion inicial.
Investigaciones desarrolladas en contextos europeos y latinoamericanos evidencian que
el uso de aplicaciones interactivas, recursos digitales y plataformas adaptativas favorecen
la construccion de conceptos matematicos basicos, al permitir que los nifios exploren
nociones de cantidad, conteo, comparacion y estimacion mediante experiencias ludicas,
visuales y contextualizadas (UNICEF, 2025). Estos entornos digitales, al ofrecer
retroalimentacién inmediata y actividades ajustadas al nivel de desarrollo infantil,
contribuyen a mejorar los procesos de comprension y a fortalecer el pensamiento

matematico temprano.

De manera complementaria, estudios comparativos internacionales han aportado
evidencia cuantitativa relevante respecto a los efectos del uso de tecnologias educativas
en el rendimiento matematico. Una investigacién de alcance internacional realizada en
contextos de educacion bésica reportd que los estudiantes que participaron en
experiencias de aprendizaje mediadas por herramientas digitales obtuvieron incrementos
de hasta 24,2 % en su desempefio matematico, frente a mejoras de apenas 8,3 %
observadas en grupos que siguieron metodologias tradicionales, lo que sugiere una
ventaja significativa cuando la tecnologia es integrada de forma pedagdgicamente

intencionada (Novita & Hernsan, 2021).

En el contexto peruano, la incorporacion de herramientas digitales en el sistema
educativo ha sido impulsada por diversas politicas publicas orientadas a reducir la brecha
digital y mejorar la calidad educativa. No obstante, el impacto real de estas iniciativas en
el nivel de educacion inicial contintia enfrentando importantes desafios. Las TIC son
reconocido como recursos clave para generar ambientes de aprendizaje flexibles,
inclusivos y motivadores, capaces de responder a las necesidades de los nifios y nifias en
sus primeras etapas de escolarizacion; sin embargo, la evidencia empirica nacional sobre

su influencia especifica en el desarrollo de competencias matematicas en educacion
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inicial resulta atn limitada, especialmente en estudios recientes comprendidos entre los

afios 2021 y 2023 (MINEDU, 2023).

Pese al reconocimiento generalizado del potencial del sistema informatico en la
mediacion didactica, diversos autores advierten que su integracion en el curriculo escolar
enfrenta limitaciones estructurales y pedagogicas que condicionan su eficacia. En este
sentido, se sostiene que la insuficiente capacitacion docente en el uso pedagogico de las
TIC, asi como las brechas existentes en infraestructura tecnologica, constituyen factores
que restringen su aprovechamiento en el aula, especialmente en el nivel de educacion
inicial.

Desde esta perspectiva, se sefiala que la carencia de alfabetizacion tecnologica y
el apego a paradigmas tradicionales, dificultan que estas herramientas digitales (en
adelante hd) sean empleadas como recursos didacticos para promover aprendizajes
significativos, reduciendo su impacto en el desarrollo de competencias matematicas y en

la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En el contexto local de la ciudad de Lima, estas limitaciones adquieren una
especial relevancia debido a la coexistencia de diversas realidades socioeconomicas y
culturales que influyen en el acceso y uso efectivo de las tecnologias digitales. Diversos
autores coinciden en que el incremento en la disponibilidad de dispositivos tecnologicos
y conectividad en los hogares no garantiza, por si solo, la generacion de experiencias
pedagogicas estructuradas y pertinentes para el aprendizaje matematico en la educacion

inicial (Collantes & Collantes, 2022).

Entonces podemos expresar que este enfoque, sostiene que el acceso a la
tecnologia debe ir acompanado de propuestas didacticas intencionadas que orienten su
uso hacia el desarrollo de competencias especificas, como la competencia resuelve
problemas de cantidad, evitando que las herramientas digitales se limiten a un uso

recreativo o instrumental sin impacto pedagogico (Fairlie & Bulman, 2016).

Asimismo, autores especializados en didactica de la matematica en la primera
infancia enfatizan que la competencia resuelve problemas de cantidad constituye un eje
fundamental para el desarrollo del pensamiento logico-matematico, al involucrar
procesos cognitivos como la cuantificaciéon, la comparacion, la estimacion y el
razonamiento numérico (Clements & Sarama, 2009). Por lo que se plantea que estas

habilidades deben ser fortalecidas desde edades tempranas mediante experiencias de
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aprendizaje que integren el juego, la exploracion y la resolucion de situaciones
problematicas contextualizadas, en las que las herramientas digitales pueden desempenar

un rol mediador relevante si se emplean de manera pedagoégicamente adecuada.

En consecuencia, diversos autores sostienen que existe una brecha de
conocimiento notable en la literatura educativa peruana referente al impacto de la praxis
docente en entornos virtuales en la competencia resuelve problemas de cantidad (en
adelante crpc) en educacion inicial, especialmente en un contexto como el de Lima en el
afno 2024, caracterizado por una creciente dotacion de recursos tecnoldgicos impulsada

por las politicas de alfabetizacion digital.

Por tanto nuestra investigacion partié de un diagnoéstico al aula de cinco afos de
una institucion educativa de Lima, donde se observo que a los nifios les cuesta solucionar
y plantear problemas rapidos, que demanden elaborar y entender las nociones de cantidad,
unido a esto encontramos la falta de interés por parte de los pedagogos por instruirse en
las actuales tecnologias e incorporarlas en su didactica, de igual importancia la falta de
motivacion y concentracion en las actividades diarias donde los estudiantes resuelven
hojas de aplicacion, verbalizan y solucionan seglin su criterio inicamente por cumplir la

consigna.

En consecuencia, las herramientas digitales se convierten en una necesidad que
restituye el foco y el desafio intelectual a las manos de nuestros pequefios investigadores,
ademas de limitar el enfoque tradicional aplicado en las aulas, dando paso a un enfoque
ludico de juegos interactivos y vivenciales. De ahi que el objetivo de este proyecto es
disefiar sesiones de aprendizajes aplicando herramientas digitales que potencien,

estimulen y faciliten la comprension del nimero en la competencia RPC.

Por lo expuesto planteamos la siguiente problematica general ;Coémo influye las
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de
inicial de una Institucion Educativa, Lima 20247, asi como los problemas especificos:
(Como influye las herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de inicial de una Institucion Educativa, Lima 2024 en la
dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas?, ;Como influye las
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes
de inicial de una Institucion Educativa, Lima 2024, en la dimension Comunica su

comprension sobre los nimeros y las operaciones?, ;Como influye las herramientas
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digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de
una Institucion Educativa, Lima 2024 en la dimension usa estrategias de estimacion y

calculo?

Este estudio se justifica tedricamente porque aporta al conocimiento sobre el uso
de herramientas digitales como propuesta pedagogica para el desarrollo de la crpc en
parvulos de educacion inicial. El estudio permite profundizar en la comprension de como
los recursos digitales, cuando se emplean de manera planificada y acorde a las
caracteristicas del desarrollo infantil, pueden favorecer la construccion de nociones
matematicas basicas, tales como la cuantificacion, la comparacion y el razonamiento
logico. Asimismo, contribuye a fortalecer los fundamentos tedricos vinculados al
aprendizaje matematico temprano y a la integracion pedagogica de la tecnologia en el
nivel inicial, ampliando el marco conceptual sobre la vinculacion entre hd y competencias
matematicas en la primera infancia. De esta manera, la investigacion genera conocimiento
relevante que puede ser utilizado como base para futuras investigaciones y para el
perfeccionamiento de propuestas educativas orientadas a mejorar los aprendizajes

matematicos desde edades tempranas.

A partir de la vista practica, la investigacion se justifica porque responde a una
necesidad concreta del contexto educativo del nivel inicial, al proponer la aplicacion de
un programa de sesiones con herramientas digitales orientado a fortalecer la crpc en los
infantes. Los resultados permitiran contar con informacion objetiva sobre los efectos del
uso de recursos digitales en el aprendizaje matematico, lo que facilitara la mejora de las
practicas pedagodgicas en el aula. Asimismo, la propuesta constituye un aporte para los
docentes de educacidn inicial, ya que ofrece una alternativa metodoldgica innovadora que
puede ser incorporada en la planificacion curricular, favoreciendo el uso pedagdgico de
la tecnologia de manera pertinente y acorde a las caracteristicas del desarrollo infantil. De
este modo, la investigacion contribuye a optimizar los procesos de ensefanza y
aprendizaje, promoviendo experiencias educativas mas dinamicas, motivadoras y

significativas.

De igual forma, se justifica metodoldgicamente porque emplea un enfoque
cuantitativo con un disefio preexperimental, el cual resulta adecuado para analizar los
efectos de un programa de sesiones con herramientas digitales en el desarrollo de la crpc.
La aplicacion de una prueba antes y después de la intervencion permite medir de manera

objetiva los cambios en el nivel de desempenio de los estudiantes. La poblacion esta
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conformada por 61 estudiantes y la muestra por 40 niflos y nifias de cinco afios, lo que
garantiza la viabilidad del estudio y la obtencion de informacion pertinente para el
analisis. Asimismo, el uso de un instrumento con escala valorativa posibilita evaluar de
forma sistematica las capacidades de la competencia, asegurando coherencia entre los
objetivos, las dimensiones y los resultados del estudio. La validacion del instrumento
mediante juicio de expertos contribuye a asegurar la pertinencia y claridad de los
indicadores, fortaleciendo la confiabilidad de los resultados y el rigor metodolégico del

estudio.

Seguidamente se planteé el objetivo general: Determinar la influencia de
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes
de inicial de una institucion educativa, Lima 2024 y los objetivos especificos: Identificar
la influencia de herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad
en estudiantes de inicial de una institucion educativa, Lima 2024 en la dimension Traduce
cantidades a expresiones numéricas, identificar la influencia de herramientas digitales en
la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de una institucién
educativa, Lima 2024 en la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones, identificar la influencia de herramientas digitales en la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial de una institucion educativa, Lima 2024

en la dimension Usa estrategias de estimacion y calculo.

En virtud de la problematica expuesta, formulamos la siguiente hipotesis general:
H1: Las herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa,
Lima 2024.En concordancia con la anterior, se desprenden las siguientes hipotesis
especificas: Las herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa,
Lima 2024 en la dimensiéon Traduce cantidades a expresiones numéricas. Las
herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucién educativa, Lima 2024
en la dimension Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones. Las
herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa, Lima 2024

en la dimension Usa estrategias de estimacion y calculo
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Teniendo como base para nuestro trabajo el informe de la ONU enfatiza como
debe ser un soporte para las competencias basicas la tecnologia poniendo el foco en la
equidad y en como las herramientas digitales permiten cerrar la brecha que existe en el
aprendizaje de las ciencias y las matematicas desde la primera infancia (Naciones Unidas,

2023).

Asimismo, el Informe GEM 2023 es la fuente mas completa y extensa en torno a
la tecnologia educativa. Analiza criticamente si realmente las herramientas digitales
pueden ayudar a la solucion de problemas de aprendizaje o bien son una distraccion,
subrayando que, en el contexto de la educacidén en matematicas, el software debe facilitar
la resolucion de problemas en lugar de simplemente facilitar el calculo mecéanico

(UNESCO, 2023).

Una aportacion interesante llega desde UNICEF que ha liderado el proyecto
"Eduten" que es una plataforma de Inteligencia Artificial orientada a mejorar el nimero
en el entendido de resolver problemas de cantidad. Este informe da cuenta de los
resultados del aprendizaje en nifios con herramientas digitales ludicas (UNICEF, 2024).
En base a lo expuesto por el organismo internacional, es importante tener presente que el
incorporar recursos tecnoldgicos no es un lujo sino necesidad urgente de modernizacion
del sistema educativo, siempre teniendo en cuenta que el proceso de digitalizacion tiene
que ser equitativa, en caso contrario la inclusiéon de plataformas o dispositivos
profundizaré las desigualdades de los alumnos. Por lo tanto, un alumnado que desea
desarrollar con éxito la competencia resuelve problemas de cantidad requiere un ambiente
educativo que combine el apropiamiento del pensamiento 16gico con el uso efectivo de
las herramientas digitales para aderezar el aprendizaje. En definitiva, el gran reto de los
docentes actuales consistird en humanizar la tecnologia para que cada uno de los recursos
digitales utilizados por ellos y los alumnos se conviertan, en la medida de lo posible, en

una extension del conocimiento y no en una nueva frontera (Salvatierra y Kelly, 2023)

De acuerdo a los antecedentes internacionales, existen investigaciones que han
abordado nuestra inquietud de las herramientas digitales en el aprendizaje de las
matematicas, por ello presentamos la investigacion titulada "Herramientas Educaplay y
Liveworksheets para el aprendizaje de las nociones nimero y cantidad en preescolar"
Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, (Sanchez & Moreno,
2024), tuvo como principal objetivo la comprobacion de la veracidad de las plataformas

analizadas con respecto a la mejora del aprendizaje en las habilidades 16gico-matematicas
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tempranas. Los key researchers aplicaron una metodologia de enfoque mixto y disefio
pre-experimental. La muestra de la investigacion esta conformada por el alumnado
infantil a quien en la muestra evaluaron diagnosticamente y luego evaluaron de salida.
Los resultados numéricos fueron impactantes, dado que al inicio de la investigacion un
32% de los nifios alcanzaban un nivel satisfactorio en la resolucion de problemas de
cantidad y, tras la intervencion con recursos gamificados un 88% lograba un nivel
satisfactorio en este mismo tipo de ejercicios. Esta mejora es representativa de un
incremento porcentual de un 56% en el dominio de la competencia objeto de estudio. La
principal conclusion es que la interactividad y el feedback de los entornos digitales
permiten romper la abstraccion del ntimero y favorecen que el nifio interiorice los
conceptos de forma significativa y ludica, mientras que la recomendacion mas relevante
es que las instituciones no solo inviertan en infraestructura, sino que también adquieran
competencias para que el profesorado pueda crear itinerarios que respeten su maduracion
cognitiva aproximada a la edad del preescolar. Este articulo corrobora el uso de las hd en
la competencia de matematica en las aulas del nivel inicial reforzando los resultados

obtenidos en nuestro estudio.

Segun, Calvopifia (2023) En su investigacion “Liveworksheets y la comprension
del nimero - cantidad del 1 al 10 en nifios de inicial II”” realizada en Ambato — Ecuador,
resalta el Liveworksheets y la comprension del nimero - cantidad del 1 al 10 en los nifios
de inicial II, su propdsito es el examinar Liveworksheets y la comprension del namero -
cantidad del 1 al 10, se empled en la metodologia el paradigma teorico critico esto por la
forma acertada de conocer aspectos relevantes del tema planteado; cabe mencionar que
este paradigma facilita ejecutar un proceso sistematico que involucra el observar, analisis,
pensar ¢ intervenir sobre el problema; teniendo en cuenta que se tiene una percepcion
integracionista donde se acoge lo real de la investigacion y se complementa la teoria con
la practica. Asi mismo se esta enfocado en un enfoque mixto; es decir, es cuantitativa por
cuanto a través de instrumentos investigativos la observacion y como instrumento la ficha
de observacion, se obtienen datos numéricos, el mismo que se procesa la informacién
para describir en tablas, graficos y andlisis estadisticos la situacion real del problema, es
asi que dicho instrumento esta formado por 10 item con 3 alternativas como de inicio, en
proceso y adquirido, que se aplicé a 35 nifios y nifias. Se empled el enfoque cualitativo,
que, mediante una entrevista dirigida a 3 docentes de educacion inicial, esta sirvid para

poder comprobar aspectos mas relevantes respecto al nivel de comprension que tiene el
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nimero-cantidad hasta el 10; por su parte la entrevista que concluye, que las docentes no
utilizan Liveworksheets en las planificaciones de clases, afirman llevar fichas
imprimibles para el desarrollo de las actividades educativas ademés no existe preparacion
por parte de las docentes en el uso de estas plataformas digitales; de la misma manera en
los nifios se logro establecer que los nifios no llegan a contar verbalmente del 1 al 10 en
secuencia numérica, € incluso no pueden asociar nimero y cantidad al mismo tiempo que
desminuir y aumentar cantidades. En consecuencia, sobre nuestra investigacion
presentada, Calvopifia concuerda que las TIC son el correctivo contra la apatia que

provocan las fichas en el entorno escolar.

Por otro lado, Bermudez (2021), en su estudio “Actividades ludicas para el
desarrollo de las habilidades y destrezas a través de las herramientas digitales de los nifios
y nifias de 3 a 5 afos en los centros de educacion inicial de la ciudad de Portoviejo” por
la Universidad San Gregorio de Portoviejo. La investigacion tiene por objetivo analizar
las actividades ludicas para el desarrollo de las habilidades y destrezas a través de las
herramientas digitales de los nifios y nifias de 3 a 5 afios de los Centros de Educacion
Inicial de la ciudad de Portoviejo, misma que se articuldé bajo un enfoque cualitativo-
cuantitativo, siendo de tipo descriptivo, exploratorio y bibliografico; desarrollandose en
las escuelas de preescolar de Portoviejo, provincia de Manabi, Republica del Ecuador. La
poblacion estuvo constituida por 39 docentes. La informacion primaria fue obtenida
mediante el uso de la técnica de la encuesta y la informacion secundaria fue extraida de
fuentes confiables y validas. Los resultados indican escasas posibilidades que tienen los
educadores para hacer del manejo creativo de la actividad ludica una practica habitual, y
aquellos del uso de las hd en el mismo proceso de mediacion pedagogica en la Educacion
Inicial. Finalmente se concluye que las actividades ludicas son la base de la metodologia
del nivel inicial, al mismo tiempo los agentes educativos consideran como importante el
juego como estrategia de aprendizaje y agente potencializador, pero a pesar de ello limitan
a los nifios en su desarrollo mediante la aceptacion de posturas tradicionales, antiguas y
obsoletas en la educacion y de la misma forma se evidencid la baja experiencia de los
educadores en cuanto al conocimiento y manejo de las herramientas digitales, ain mas de
aquellas que pueden ser utilizadas en el aprendizaje de los infantes. Este descubrimiento
concuerda que los juegos ludicos digitales potencian la curiosidad matematica de los

nifios, lo cual esté reflejado en la investigacion.
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En el marco de la transformacion educativa acelerada, el trabajo de Calle et al.
(2021), titulado "Uso de herramientas digitales en Educacion Inicial frente a pandemia",
tuvo por objetivo analizar la manera en que la integracion de la tecnologia sustento el
proceso de ensenanza-aprendizaje durante la etapa del confinamiento. En este sentido, a
través de una metodologia de enfoque cuantitativo y de alcance descriptivo, los autores
examinaron el efecto que tuvieron los recursos como Genially y entornos virtuales como
plataformas interactivas, la practica pedagodgica en la ensefianza-aprendizaje. Los
resultados mostraron que antes de la intervencion sistematica el aprovechamiento de las
tecnologias para el trabajo pedagogico era nulo. Pero después de la mediacion digital, un
85% de los docentes sostuvieron que existié una mejora importante en la motivacion de
los niflos y en la adquisicion de nociones logicas, superando en un 40% la efectividad del
método tradicional. Por ultimo, la principal conclusion indica que los entornos virtuales
ludicos son los recursos idoneos para conseguir desarrollar habilidades integrales, pero
para ello, el rol del docente debe ser el de un guia estratégico. Asi mismo, se recomienda
trabajar en el fortalecimiento de la capacitacion técnica de tal forma que la tecnologia no
sea un mero sustituto de la actividad en classroom. Como aporte a nuestra investigacion
se demuestra que la ensefianza-aprendizaje con las plataformas no solo aportan
conocimiento matematico, sino que unen el aspecto emocional y la resiliencia pedagogica

del infante.

Asimismo, Pérez (2021) en su investigacion "Uso de herramientas Digitales
didacticas para desarrollo de las nociones 16gico-matematicas en nifios y nifias de 4 a 5
afos de edad de la unidad educativa José Ignacio Ordonez" de la Universidad Técnica de
Ambato-Ecuador, el objetivo de investigacion es poder determinar el uso de herramientas
Digitales didacticas para el desarrollo de las nociones 16gico-matematicas en escolares de
4 a 5 anos. La metodologia es de carécter bibliografico, descriptiva, basada en el método
analitico, la muestra son 2 docentes y 41 estudiantes Unidad Educativa José Ignacio
Ordoiiez, Las técnicas que se desarrollaron fueron la evaluacion mediante la aplicacion
de la lista cotejo y la entrevista mediante el cuestionario de preguntas abiertas, Los
resultados de la entrevista muestran que prefieren utilizar como herramientas
diapositivas, videos y los recursos de Microsoft Teams y la Plataforma Zoom, teniendo
como preferencia Power Point, Quizz, Youtube, apoyandose de estos recursos durante las
clases virtuales. Los resultados de la evaluacion y la entrevista muestran la utilidad de las

herramientas Digitales didacticas al utilizar videos, imagenes y representaciones graficas,
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sin embargo, se ubican en un nivel medio las destrezas evaluadas, porque requieren de la
combinacion de otros recursos y técnicas de ensefianza. Bajo esta perspectiva el estudio
presente coincide con el autor Pérez, que la tecnologia es un socio estratégico que permite
a los niflos superar el miedo a las matematicas y llegar a un aprendizaje significativo

brindandole autonomia y confianza en las plataformas digitales.

En el contexto de la integracion de herramientas tecnologicas en la educacion
infantil destaca la investigacion "Digital integration in preschool math: Evaluating the
effectiveness of the Collins curriculum with PhET simulations" de Alkouri y Wardat
(2025). Llevado a cabo en Jordania, pone de manifiesto el problema de como trabajar las
habilidades matematicas basicas en los escolares preescolares mediante recursos digitales
con el objetivo principal de evaluar el impacto del curriculo Collins Educative Solutions
combinado con simulaciones interactivas PhET en el razonamiento 16gico-cuantitativo.
Asi, se disend un experimento cuasi-experimental con una poblacion de 60 nifios y nifas
preescolares de Irbid (Jordania) (4-5 afios) aleatorizados en un grupo experimental (30
nifios y nifias expuestos/as a clases digitales animadas y animaciones PhET) y un grupo
control (30 nifios/as en métodos mas tradicionales). La metodologia utiliz6 pruebas de
diagnostico pre y post intervencion para ser analizadas llevando a cabo una MANCOVA.
Esto permitié la medicion de mejoras en conceptos como aritmética, patrones y
ecuaciones simples. Asi, en la misma direccion, los resultados mostraron aumentos
significativos a favor del grupo experimental(experimental), pues hubo un aumento
promedio de 28% de sus puntuaciones en cuanto a comprension cuantitativa (p < 0.05) y
no son significativos en cuanto al género (p > 0.05) confirmando el uso de las
herramientas digitales por encima de las convencionales. Por todo, la conclusion mas
importante bien puede resumirse en la afirmacion de que estas tecnologias estimulan un
aprendizaje activo, progresivo y alineado con la Teoria del Aprendizaje Estructural y
ademas, sugieren la capacitacion de los profesores en su uso para que puedan extraer la
maxima rentabilidad de su utilizacion. Este antecedente se presenta a la investigacion en
la medida en que demuestra, con estos datos cuantitativos recientes, que las simulaciones
interactivas son capaces de mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en las
edades tempranas, y ademas proporciona un modelo replicable en el marco de contextos
peruanos en educacion inicial, y enriquece el marco tedrico con datos empiricos

recopilados en otros contextos internacionales.
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En el contexto de la educacion infantil, destaca el articulo "Evaluating the
effectiveness of digital math tools in enhancing problem-solving skills for preschoolers
with special needs" de Arhimah et al. (2025). La investigacion pretendia dar respuesta al
problema que llevan las dificultades en resolucion de problemas matematicos que tienen
nifios y nifas preescolares con necesidades educativas especiales como son el trastorno
de aprendizaje (DA) y trastornos emocionales/comportamentales (TEC), la mayoria de
las veces por estrategias inadecuadas con las que se les ensefa esta materia, afiadiendo la
falta de recursos de forma adaptada y personalizada a cada alumno y alumna. Debido a
ello, el principal objetivo de la investigacion fue determinar el efecto de las herramientas
digitales -manipulativos virtuales, plataformas adaptativas- en el aprendizaje de estas
competencias cuantitativas basicas. Para ello, los autores aplicaron un disefio tipo
cuantitativo basado en revision sistematica de literatura y analisis meta-analitico aplicable
a una poblacion preescolar (nifos y nifias de 4 a 5 afios) con necesidades educativas
especiales en escuelas de educacion publica de Estados Unidos, utilizando muestras
representativas de intervenciones previas que sumaron mas de 200 nifios y nifias. En este
sentido, la metodologia abarc6 marcos consolidados, como el CRA (concreto-
representacional-abstracto), evaluando pre y post-test estandarizados. Los resultados
evidencian diferencias significativas en el grupo de estudiantes que utilizaba herramientas
digitales, con un aumento medio del 35% en la capacidad de resolver problemas de
cantidad (high effect size; p < 0.01) y un mayor engagement y comprension conceptual
que el grupo que no utilizaba herramientas digitales. De este modo, se enfatiza el
potencial de las tecnologias cuando se adaptan a entornos inclusivos, recomendando, por
lo tanto, la continua inversion en la formacion del profesorado, asi como el disefio de
herramientas de ensefianza adaptativa especificas. Este antecedente enriquece la
investigacion actual al incorporar evidencia empirica reciente sobre el uso de plataformas
digitales adaptadas para elevar la competencia de resolver problemas de cantidad en la
primera infancia, incluso en las poblaciones mas vulnerables, y hace las veces de puente
tedrico-metodoldgico para adaptar las intervenciones tecnologicas en la educacion inicial

peruana, resaltando la necesidad de enfoques inclusivos en la educacion inicial.

Entre los antecedentes nacionales, citamos a Purizaca (2024) en su trabajo “La
estrategia tecnoldgica Quizizz para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad de los estudiantes de la Institucion Educativa Particular Talentos, Sechura, Piura,

2023” de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote - Perti. La finalidad que
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orientaba este estudio, la cual en cierto modo podria considerarse general, fue determinar
de qué manera la aplicacion de Quizizz como estrategia tecnologica mejora la
competencia resuelve problemas de cantidad de los educandos de la Institucion Educativa
Particular Talentos, Sechura, Piura, 2023. La muestra estuvo integrada por veinte
educandos del IV ciclo y se aplic una metodologia de tipo cuantitativa, nivel explicativo,
disefio pre-experimental. Se recogieron los datos a través de una encuesta como técnica
y de un cuestionario como instrumento, aplicandose los mismos en dos momentos (pretest
y postest). En lo que concierne al plan analitico, se han sometido a tratamiento los datos
con el programa Microsoft Excel y el programa SPSS, siendo que los resultados en el
pretest indicaron que el 65% de los y las estudiantes se encontraba en el nivel inicio,
luego, tras el uso de Quizizz, el post test indico que el 50% de los y las estudiantes se
encontrd en nivel logro. A través de le Prueba de Wilcoxon se ha determinado un nivel de
significatividad p =,000, por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alterna. Se llegd a la conclusion que Quizizz como estrategia tecnologica si que mejora
significativamente el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de los y las
estudiantes de primaria. Un aporte significativo de esta tesis es que se comprueba que al
utilizar diversos juegos digitales reactivan la motivacion y potencian la atencion de los

nifios por la educacion matematica lo que es fundamental para la base del estudio.

Por otro lado, Ospina y Soto (2022) hacen referencia en su investigacion - Nivel
de logro en la competencia Resuelve problemas de Cantidad en nifios de 5 afios de
Sachapite — Huancavelica - de la Universidad Nacional de Huancavelica — Peru. El
objetivo de la investigacion fue evaluar este nivel de logro en 14 nifos. El método de la
investigacion fue el método descriptivo con la técnica de la observacion y el instrumento
de la lista de cotejo, obteniendo como un resultado, en la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas el 64% estan en nivel de logro “en inicio”, el 14% “en logro
esperado” y el 21% en “logro destacado”; referente a la capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones el 43% estan en nivel de logro “en
inicio”, el 7% “‘en proceso”, el 21% en “logro esperado” y el 29% en “logro destacado”;
en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo el 14% estan en
nivel de logro “en inicio”, el 7% “en proceso”, el 14% en nivel de logro “en logro
esperado” y el 64% en nivel de logro “en logro destacado”. Es asi que en definitiva en la
competencia resuelve problemas de cantidad el 29% estan en el nivel de logro “en inicio”,

el 29% “en proceso”, el 21% en “logro esperado” y el 21% en “logro destacado”.
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Asimismo, Cristobal y Ortiz (2022) en su trabajo titulado "Método Singapur para
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de la institucion
educativa N°104, Huanuco - 2022" de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan,
Huanuco - Peru. El objetivo general del presente estudio consiste en comprobar el efecto
que produce el Método Singapur en el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad en nifio/as del nivel inicial de la Instituciéon Educativa N°104, Huanuco 2022.
Para verificar que el Método Singapur como estrategia didactica genera desarrollo la
competencia resuelve problemas de cantidad se consider6 las siguientes dimensiones:
clasificacion, correspondencia, cuantificadores y conteo. Se trabajé con una muestra de
24 nifios de 4 anos del aula "Lila" de la Institucion Educativa N°104, Huanuco - 2022. La
metodologia utilizada en la investigacion es explicativa, tipo aplicado, disefio
preexperimental. Al grupo experimental se le aplico el pretest y post test, asi como se
llevo a cabo la aplicaciéon de las experiencias investigativas para desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad. Los resultados muestran que al finalizar la
aplicacion del Método Singapur tuvimos que el valor t Student = 59.26 es mayor que el
valor critico de tc = 1.70. Entonces, se rechaza la hipdtesis nula y se afirma que el
promedio de los puntajes obtenidos en el post test del grupo experimental son mayores
que el pre test. Por lo tanto, afirmamos que el Método Singapur desarrolla
significativamente la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios del nivel

inicial en la Institucion Educativa N°104, Huanuco 2022.

De acuerdo con, Cruz y Medrano (2021), en su tesis titulada "Las tecnologias de
la informacion y comunicacion como herramientas de aprendizaje para los infantes en
tiempos de Covid-19, Tryjillo, de la Universidad César Vallejo, Trujillo-Peru. La presente
investigacion tuvo como objetivo general describir como se llevan a cabo las tecnologias
de la informacion y comunicacioén en el aprendizaje para los infantes en tiempos de
Covid-19. La investigacion fue de enfoque cualitativo, de tipo basica, de disefio
fenomenoldgico. La técnica utilizada en la investigacion fue la encuesta y el instrumento
de medida fue el cuestionario, el cual fue ejecutado por las autoras de la presente
investigacion. Para asegurar la validez del propio instrumento, se obtuvo la verificacion
a través del certificado de validez por juicio de expertos y posteriormente se permitid que
20 docentes del nivel inicial de la ciudad de Trujillo fueran sujetos de la aplicacion del
instrumento. Los resultados obtenidos nos permitieron concluir que la mayoria de las

docentes hace uso continuo de las TIC para poder motivar y concentrar a los niflos y nifias
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durante sus sesiones de aprendizaje y al mismo tiempo ofrecer una ensefianza de esta
forma dinamica y divertida; cumpliendo de esta manera sus objetivos profesionales. Por
lo tanto, se puede afirmar que las TIC se desarrollan de forma positiva frente al proceso
de aprendizaje para los infantes en tiempos de Covid-19, como también para poder ofrecer
mas conocimiento a las docentes del nivel inicial para aplicar en sus actividades

pedagdgicas.

En palabras de Lopez (2021), en su tesis titulada “Modelo didactico con software
libre para la competencia de comunicacion en nifios de 5 afios- Institucion Educativa
Inicial N° 494-Chota—Cajamarca, de la Universidad César Vallejo. El presente estudio de
investigacion tuvo como objetivo proponer un Modelo didactico con software libre para
el desarrollo de la competencia de comunicacion en nifios de 5 afios- Institucion Educativa
Inicial N° 494-Chota—Cajamarca, para ello se trabajé una un disefio descriptivo
propositivo, en donde en la aplicacion de una ficha de observacion de la variable
dependiente se encontraron como resultados que en la categoria de inicio se ubican la
mayoria de nifios con un 68.18%, luego se tiene la categoria proceso con un 31.82% y
finalmente la categoria logro, que nadie llegd a alcanzarla. Demostrando que el nivel del
area (Lopez, 2021) de la comunicacion que poseen los nifios es bajo, es por ello que el
Modelo didactico con software libre para el desarrollo de la competencia de
comunicacion fue disefiado de acuerdo a lo que se obtuvo del diagnostico realizado a la
variable, a los antecedentes de estudio de dicha variable y a la teoria pedagogica y
tecnologica sobre las TICS en el proceso de Ensefianza Aprendizaje. El modelo fue
homologado a juicio de experta(s) quienes dieron su conformidad unanime tanto en el

disefio del modelo como en la aplicacion.

Asimismo, Plasencia (2022) en la investigacion denominada "Software Scratch
para la competencia resuelve problemas de cantidad - 4rea de matematica, primer grado,
Institucion Educativa Eduvigis Noriega de Lafora - Guadalupe, Universidad César
Vallejo, Chiclayo - Pert". La investigacion mencionada tuvo como orientacion la
presentar un modelo didactico para actividades del software Scratch para trabajar la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad para los estudiantes de primer
grado de la institucion educativa Eduvigis Noriega de Lafora, distrito de Guadalupe,
provincia Pacasmayo afio 2021. La metodologia utilizada se puede clasificar como de tipo
descriptiva y disefio no experimental, cuyo tipo de disefo es el modelo propuesto, el cual

se presenta como alternativa al software Scratch con el fin de obtener mejores resultados
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sobre la competencia matematica. El trabajo fue en una poblacion de 94 estudiantes
aplicandose un solo instrumento dividido en dos partes: la primera parte tiene item de la
variable independiente y la segunda parte los items de la variable dependiente. Los
resultados muestran que el 57% del total de estudiantes encuestados muestra un nivel bajo
en el uso de Scratch y también un 59,1% muestra un nivel de logro bajo sobre el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad. Por eso concluimos que la aplicacion
de la propuesta del modelo didéactico a través de actividades de Scratch mejora la
competencia resuelve problemas de cantidad a partir del construccionismo que promueve

el uso de las TIC para lograr aprendizajes significativos.

Como antecedentes locales presentamos la propuesta innovadora, "Proyecto
"MatePlay" para promover la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de 3
anos" desarrollada por Anchahua etal. (2023) nace en el centro de practica de la
Institucion Educativa Aplicacion Monterrico — Santiago de Surco, con el grupo piloto de
los estudiantes de 3 afios, en los que, por la técnica de la evaluacion diagndstica aplicada,
se determind que los 20 estudiantes presentaban deficiencia respecto a la competencia
"Resuelve problemas de cantidad”.| Concepto nace en el centro de practica de la
institucion educativa Aplicacion Monterrico — Santiago de Surco, con grupo piloto de los
estudiantes de 3 afios, en el cual, mediante el uso de la técnica de la evaluacion diagnostica
aplicada, se pudo determinar que 20 estudiantes presentaban un problema relacionado
con la competencia "Resuelve problemas de cantidad". Por eso esta investigacion se
desarrolla con la finalidad de poder gestionar el desarrollo de la competencia "Resuelve
problemas de cantidad" mediante el uso del proyecto “MatePlay”. Para la recoleccion de
datos se hicieron uso de instrumentos cualitativos como el diario de campo y los registros
de observacion y cuantitativos de lista de cotejo. La investigacion realizada pertenece a
la modalidad de Innovacion Educativa, a partir de la metodologia proyecto de
aprendizaje, con estrategia “Matematicas a su manera” y toma el interés de los estudiantes
por los juegos tradicionales. Como resultado se present6 que la estrategia “Matematicas
a su manera” se evidencid que ha sido efectivamente positiva para los estudiantes, en
conclusion, el presente proyecto permitid que los estudiantes consigan las nociones
previas al concepto de ntimero del modelo jerdrquico de Maria Rencoret, llegando a

generar la competencia matematica.

Segun, Arpi y Zumaeta (2021) en su tesis “Uso de Google Meet y el logro de la

competencia “Resuelve Problemas de Cantidad” en infantes de cinco afios del distrito
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Villa el Salvador, Lima 2021, sustentada por la Universidad César Vallejo tuvo como
finalidad dilucidar la relacion que existe entre la variable uso de la plataforma meet y
resuelve problemas de cantidad en infantes de cinco afios del distrito Villa el Salvador,
Lima 202.1 El enfoque que se utilizo fue el cuantitativo, de tipo bdasica, de nivel
descriptivo correlacional, el disefio fue no experimental de corte transversal, la muestra
estuvo constituidas tnicamente por 120 infantes de cinco afios, que se eligieron de manera
no probabilistica, muestreo intencional; la técnica utilizada fue la observacion, se aplico
por dos instrumento denominado lista de cotejo uno para cada variable, cuya validez fue
obtenida por juicio de experto y la residuos fue calculada a través del coeficiente de
fiabilidad de Alfa de Cronbach; los datos fueron procesados mediante estadistica
descriptiva e inferencial; los resultados revelaron que en la mayoria de las hipotesis la
relacion fue directa y moderada, por lo que se concluyd que existe relacion positiva y
moderada entre la herramienta google meet y resuelve problemas (Rho=,450 y p=,000)

en infantes de cinco afios. distrito de Villa el Salvador- Lima 2012.

De acuerdo con Ortiz (2021), por su propio trabajo investigativo “Educacion
remota y desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes del nivel inicial,
UGEL 05 — 20217, de la Universidad César Vallejo. El estudio que aqui se presenta ha
tenido como finalidad la de poder determinar la relacidon existente que existe entre la
educacion remota y el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes del
nivel inicial, UGEL 05 — 2021; la investigacion es de enfoque cuantitativo, de tipo basica
0 pura, no experimental, porque no se han manipulado las variables. De modo que, la
muestra estuvo constituida por 79 padres de familia, los que acompafiaron a los
estudiantes durante el afio escolar 2021; para la recoleccion de la informacion se utilizé
como técnica la encuesta y como instrumento el cuestionario, mismo que fue validado
por juicio de expertos y una confiabilidad general de 0.936, muy alta para poder ser
aplicada. Los resultados de la correlacion de las variables mediante el Rho de Spearman
indicaron un r=0.326, y una significancia bilateral de 0.003, lo cual significa que, aunque
existe relacion entre las variables de estudio, se evidencia con una correlacion positiva
débil. Siendo asi, se concluyd que mientras mas elevado sea el nivel en la educacion
remota, mayor sera el desarrollo de las competencias matematicas en los alumnos del

nivel inicial, UGEL 05 — 2021.

El articulo de la revista de la Universidad Alas Peruanas, Ccoa & Alvites (2021)

titulado “Herramientas digitales para entornos educativos virtuales” alude a la
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importancia que han alcanzado las tecnologias a nivel mundial a raiz de la pandemia
viviendo un aumento constante en el uso de las herramientas digitales en los entornos
educativos virtuales, ya que la educacion dejo de ser presencial y se convirtid totalmente
en educacion remota. Por ello, el proposito de este estudio fue dar cuenta de la literatura
sobre las herramientas digitales con la intencién de analizar la incidencia de las
herramientas digitales en los entornos digitales. La metodologia empleada fue descriptiva
documental y se opt6 por diferentes bases de datos para la recoleccion de informacion.
Se seleccionaron 81 articulos y se depuraron 59 quedando 22. Los resultados encontrados
ponen de manifiesto que el docente debe emplear las TIC en sus sesiones de aprendizajes,
ya que las herramientas digitales son importantes e imprescindibles en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Ademads, se sefiala que ha aumentado el uso de herramientas

digitales en sus diferentes funcionalidades.

Desde la perspectiva de Siesquen (2021) en su investigacion “Programa Doing
Math Funny” para la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad en Nifios de 5 afios;
20217 de la Universidad César Vallejo — Lima - Peru. El objetivo del presente estudio esta
dirigido fundamentalmente a conocer el nivel de incidencia que tienen las competencias
matematicas en entornos virtuales para Nifios de 5 afos. La metodologia de la
investigacion se circunscribe dentro del paradigma cuantitativo, teniendo un disefo
experimental de corte transversal de tipo cuasi experimental. Los sujetos participantes en
la investigacion son los nifios y nifias de las aulas de 5 afios de la IEI 210 Maria Parado
de Bellido. También, los resultados de la investigacion revelan que la Educacion a
distancia incide en el desarrollo de las Competencias Matematicas en entornos virtuales
para Ninos de 5 afios, a partir de lo que se puede concluir que del desarrollo de las
Competencias Matematicas en entornos virtuales para Niflos de 5 afios, a partir de la
propuesta de la Educacion a Distancia a partir de la aplicacion del Programa Doing Math
Funny en la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad en entornos virtuales para
Nifios de 5 afios podemos asegurar que el programa alcanza resultados favorables en la

investigacion.

De manera similar, Cabrera (2024) en su tesis titulada “Herramientas digitales y
fortalecimiento de competencias matematicas en estudiantes de una institucion educativa,
Lima, 2024”, Universidad César Vallejo Lima- Pert. El presente estudio tuvo como
objetivo determinar la relacion existente entre herramientas digitales y el fortalecimiento

de las competencias matematicas en estudiantes de una institucion educativa, Lima 2024,
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el estudio fue de tipo basico, nivel descriptivo, correlacional, disefio no experimental.
Como herramienta de investigacion se aplico la encuesta y se us6 como instrumento el
cuestionario y la muestra se aplico a 30 estudiantes y se tuvo como resultado: El nivel de
uso de herramientas digitales por los estudiantes es el 66.7% casi siempre y un 33,3%
siempre. La competencia matematica sefiala que el 60% consiguen alcanzar siempre las
competencias matematicas y un 30% casi siempre. La relacion entre el uso de
herramientas digitales y la competencia de niumero presenta una correlacion positiva
moderada p = 0,025, asi como también la relacion entre la utilizacion de herramientas
digitales y la competencia de orden cultura, equivalencia y variacion p = 0,031; existe
una correlacion positiva débil p = 0,042 entre el uso de herramientas digitales y la
competencia de las formas, el movimiento y la localizacion; por el contrario, se detectd
también una correlacion media p = 0,024 entre herramientas digitales y competencia de
gestion de datos e incertidumbre. Por ultimo, acudir a los resultados se ha llegado a
concluir que existe una correlacion positiva media (Rho = 0,480, p = 0,022) entre la
utilizacion de herramientas digitales y las competencias matematicas de los escolares de

una Institucion Educativa.

specto a la variable herramientas digitales, estas son un recurso tecnoldgico que
permite crear, procesar y compartir informaciéon mediante dispositivos electronicos. Se
entienden como aplicaciones, software, plataformas virtuales y recursos multimedia
dentro del ambito educativo. Las herramientas digitales son recursos que favorecen la
mediacion del aprendizaje, a través de un estilo de aprendizaje interactivo y dinamico. En
educacion infantil, se usan estas herramientas digitales teniendo las caracteristicas
cognoscitivas y afectivas del nifio. Una herramienta digital debe utilizarse en funcién de

los propositos pedagogicos (Haleem et al., 2022).

Ademas, los elementos digitales son medios didacticos educativos en el marco
educativo instrumental que dan soporte al proceso ensefianza-aprendizaje, que permiten
representar la informacién aportando también imagen visual, audicion y el hacer
kinestésico. Todo ello ayuda a la comprension de los contenidos para los alumnos mas
pequeios. Ademas, generan experiencias de aprendizaje también ludicas y significativas.
Las posibilidades de utilizar herramientas digitales de forma adecuada dependen de las

programaciones del profesorado (Josué et al., 2023).

Por otra parte, las herramientas digitales también pueden ser definidas como

herramientas que mejoran la adquisicion de competencias. Se convierten en medio para
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que el estudiante explore, experimente y descubra por si mismo. En el nivel inicial, se
integran a través de juegos de interaccion y de actividades guiadas. De esta manera, el
nifio aprende haciendo; participa activamente. La tecnologia se convierte en una ayuda

para el aprendizaje temprano (Clemente-Sudrez et al., 2024).

Asimismo, podemos decir que las herramientas digitales son importantes porque
promueven los procesos de aprendizaje que permiten el desarrollo de la educacioén inicial.
Favorecen notablemente la motivacion y el interés en los nifios para aprender. Con ayuda
de las herramientas digitales la presentacién de los contenidos es interactiva, atrapa la
atencion del estudiante, favoreciendo la participacion de los estudiantes en las actividades

pedagogicas, lo que mejora la calidad de la educacion (Olayinka et al., 2025).

De igual manera, el uso de herramientas digitales permite favorecer el desarrollo
de competencias cognitivas desde una edad temprana, fomentando al mismo tiempo la
atencion, la memoria e incluso el pensamiento lo6gico. En base a juegos educativos se
convierte en un proceso ludico, y ademas se trabaja el aprendizaje autonomo y guiado,

que estimula la construccion activa del conocimiento (Vedechkina & Borgonovi, 2021).

Del mismo modo, hay otro aspecto importante en el binomio docente-herramienta
digital y es que las herramientas digitales constituyen un apoyo valioso para el docente
pues permiten una diversificacion de las estrategias de ensefianza y de evaluacion; el
profesor tiene la posibilidad de realizar actividades adaptadas a las necesidades del
estudiante que, ademas, daran lugar al seguimiento del progreso del nifio; asi, se vera

mejorada la planificacion pedagogica (Aleksieva et al., 2025).

Finalmente, las herramientas digitales contribuyen a conseguir unas minimas
competencias digitales, al preparar a los alumnos en el comportamiento requerido en una
sociedad tecnologica; desde la Educacion Infantil se viene fomentando el uso responsable
de la tecnologia, lo cual para determinar la formacién integral del nifio resulta ser muy

significativo (Ika Sari et al., 2024).

Dentro de las principales teorias relacionadas tenemos: segun el constructivismo,
el aprendizaje se construye de forma activa a partir de la experiencia. Las herramientas
digitales son mediadoras del aprendizaje. Permiten al aprendizaje de un contenido
significativo y favorecen el aprendizaje activo de los alumnos en Educacion Inicial. La

teoria constructivista lo defiende (Wang et al., 2025).
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A partir de la teoria sociocultural de Vygotsky, el fendémeno de aprender resulta
una interaccion social. Las herramientas digitales favorecen la comunicacién y la
colaboracion; funcionan como mediadores a lo largo de la zona de desarrollo proximo. El
docente conduce el aprendizaje a partir de herramientas tecnoldgicas. Entonces, se

promulga el desarrollo cognitivo del nifio (Rigopouli et al., 2025).

De forma semejante Prensky lo que hace es introducir el concepto de nativos
digitales, ya que el nifio crece en un entorno muy tecnoldgico y esto implica que debe
utilizar herramientas digitales en el ambito educativo. Se considera que utilizar tecnologia
es coherente con su propio contexto social. En el &mbito de la educacion inicial se utiliza
de forma gradual y pautada. Aquella teoria es la que permite justificar la utilizacion de la

tecnologia desde una edad temprana (Sritava & Patkar, 2023).

La UNESCO fomenta el uso de las TIC para poder mejorar la calidad educativa.
Indica que la tecnologia es sinonimo de equidad y acceso al conocimiento. En el aula, las
herramientas digitales permiten innovar la ensefianza. Ademas, favorecen las
competencias clave para el siglo XXI. Estas teorias aportan argumentos para la variable

de estudio (Srivastava & Patkar, 2023).

En tal sentido, "Ensefiar con tecnologia es una tarea dificil de realizar con éxito si
se consideran las herramientas tecnoldgicas como algo separado del contenido y la

pedagogia" (Koehler & Mishra, 2009, p. 62).

En palabras de (Mishra & Koehler, 2006), el modelo TPACK, menciona que la
eficacia pedagogica con tecnologia origina la interrelacion armonica entre el
conocimiento del contenido, la pedagogia y la tecnologia, este enfoque es relevante, ya
que se entiende como una transposicion didactica digital intencionada y especifica,

orientada a enriquecer la ensefianza de la matematica.
Por lo cual hemos considerado como dimensiones para en este trabajo:

Dimensiéon Hardware (Infraestructura): Se refiere a los dispositivos tangibles
(tablets, pizarras digitales, laptops, kits de robotica, etc.) que permiten la interfaz con el

estudiante de inicial, esta dimension evalua la disponibilidad y accesibilidad fisica.

Dimension Software (Recursos Logicos): Comprende los programas, aplicaciones
(como Educaplay, Tomy digital y Liveworksheets) y plataformas que contienen el disefio

pedagogico para trabajar la competencia de cantidad.
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Adicionalmente, los autores De la Granja & Vasquez (2021) proponen otras
dimensiones para la variable hd.

Contenido. Hace referencia a la calidad, adecuacion y pertinencia de los recursos
digitales que se utilizan en el proceso educativo. Se puede inferir que existen contenidos
que pueden ser: materiales interactivos, materiales audiovisuales y, en general, recursos
digitales utilizando dicho contenido y que estén alineados con los objetivos de
aprendizaje. En el caso de la educacion infantil, el contenido debe ser claro, interesante,
atractivo y acorde con la edad de los estudiantes, debe resumir el proceso del desarrollo
de habilidades cognitivas basicas. Un contenido bien construido resulta significativo para
el alumno.

Apoyo social y emocional. Esta dimension considera el uso de herramientas
digitales para reforzar el acompanamiento emocional y social del estudiante. Permite
crear espacios de interaccion positiva entre docentes y nifos. En la educacion inicial, el
apoyo emocional es esencial para el aprendizaje. Las herramientas digitales pueden
favorecer los estados de motivacion, de confianza y de seguridad. De este modo,

favorecen el bienestar integral del estudiante.

Cuestionamiento y reflexion. La dimension cuestionamiento y reflexion se
relaciona con el uso de herramientas digitales para estimular el pensamiento critico.
Incluye actividades que promueven la formulacion de preguntas y la reflexion sobre lo
aprendido. En el nivel inicial, estas acciones se desarrollan de manera guiada. El docente

orienta al nifio a expresar ideas y opiniones. Asi, se fortalece el desarrollo cognitivo.

Aprendizaje colaborativo. Hace alusion a una forma de gestionar el aprendizaje
mediada por aplicaciones o herramientas digitales con el objetivo de promover el trabajo
en grupo. De este modo, la interaccion entre estudiantes que se produce mediante
actividades grupales como resultado de haber trabajado en los contenidos. En la
educacion inicial, el aprendizaje colaborativo promueve el compartir, el dialogar y el
trabajo de las tareas en comun. Las herramientas digitales favorecen la cooperacion y el

respeto por los demas. Esta dimension contribuye a potenciar habilidades sociales.

Evaluacion. Hace referencia a la utilizacion de herramientas digitales para
valorizar el aprendizaje del estudiante, es decir, obtener informacion sobre progresos y
dificultades de manera continua. En el caso de la educacion inicial, hay una preferencia

por las evaluaciones formativas y cualitativas. Las herramientas digitales permiten
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realizar retroalimentaciones en el momento adecuado, lo que favorece el proceso de

enseflanza-aprendizaje.

Con respecto a la variable Competencia resuelve problemas de cantidad hace
referencia a la capacidad que tiene el alumno para poner en practica las nociones
matematicas en situaciones de la vida cotidiana. Es decir, es la capacidad para comprender
las cantidades, los numeros y las relaciones matemadticas mas elementales. En la
educacion inicial, la competencia, la construccion de la competencia, se va desarrollando
a partir de experiencias que son concretas y significativas (Chen et al., 2025). El nifio
utiliza materiales y situaciones concretas del contexto real para resolver problemas. La
competencia que resuelve problemas de cantidad abarca la parte del drea de Matematica

que se contempla dentro del Curriculo Nacional (Ministerio de Educacion, 2022).

Se puede decir, que la perspectiva por competencias, resolver problemas de
cantidad implica movilizar las diferentes modalidades de conocimiento, actitudes y
habilidades. El alumnado, a partir de situaciones problematicas que tienen que ver con
cantidades, interpreta y planifica estrategias de resolucion progresivas; en el nivel inicial
estas acciones se llevan a cabo de forma acompafiada. Y desarrollamos, de forma

colaborativa, el pensamiento l6gico-matematico (More & Cunya, 2025).

Asi pues, esta competencia es la que especifica la forma de representar las
cantidades de distintas maneras. El nifio puede utilizar objetos, dibujos, simbolos o
numeros, siendo estas algunas de las maneras posibles de representar las cantidades que
van a permitir al niflo comprender los problemas. Al manipular los materiales, el
aprendizaje resulta ser un aprendizaje significativo. Asi, el nifio va construyendo
concepciones basicas sobre las matematicas. Finalmente, la competencia sobre resolver
problemas de cantidad ayuda al nifio a desenvolverse dentro del medio que lo rodea, le
va a permitir comprender situaciones que tienen que ver con contar, comparar, distribuir
objetos, que son situaciones con las que el nifio se enfrenta a diario. Por eso esta
competencia es basica desde una edad temprana. El desarrollo de esta competencia basica
va a ir sentando los fundamentos del aprendizaje en matematicas en la posterioridad (Hu

et al., 2024).

La crpc es importante porque promueve el pensamiento 16gico-matematico, que
permite al nifio/a: analizar, razonar, decidir; habilidades que son esenciales para su

formacion integral (Torres-Pefia et al., 2025). Desde la educacion inicial, las capacidades
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cognitivas bésicas se van fortaleciendo para dar lugar a aprendizajes posteriores mas
complejos. Ademas, esta competencia favorece la resolucioén de situaciones cotidianas.
El nifio aprende, por ejemplo, como contar objetos, comparar cantidades y estimar
resultados. Estas acciones contribuyen a la autonomia del nifio, a la vez que le permiten
comprender su entorno de forma funcional. De esta manera, el aprendizaje matematico

empieza a tener sentido para €l (Buzi et al., 2024).

Otra cuestion de gran importancia es el aprendizaje de habilidades cognitivas
superiores. Resolver problemas de cantidad también estimula la atencion y la memoria.
Promueve la creatividad, en tanto que también se requiere buscar diferentes soluciones.
El nifio aprende a equivocarse y volver a intentar. Esto fortalece la autoconfianza. Esta
competencia fomentara actitudes positivas hacia la matematica, si el aprendizaje es
significativo, el nifio tendra interés y motivacion. Mediante las actividades, el uso de
juegos y materiales concretos, esto se lograra mas facilmente y el miedo hacia la
matematica se verd disminuido. Por ello, su importancia en la educacion inicial es

destacable (Alotaibi, 2024).

En cuanto a las Teorias relacionadas con esta variable tenemos a Polya, la solucion
de un problema es el punto de partida de la ensefianza de las matematicas. Asi, plantea
como etapas para llegar a ella, las de comprender el enunciado del problema, planificar,
ejecutar y verificar. Las etapas pueden acomodarse al nivel de partida. Al mismo tiempo,
el profesor hace acompanar al nifio en cada uno de los procesos. Esta teoria fundamenta

el desarrollo de la competencia (Chacon et al., 2023).

En tanto, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel establece que el
aprendizaje tiene lugar siempre que se produce una relacion con los conocimientos
previos. De este modo, en educacion inicial los nifios aprenden matematica desde
vivencias relacionadas con lo cotidiano; la resolucioén de problemas de cantidad parte de
situaciones reales. Por considerarse un aspecto relevante para la ensefianza de la
matematica, el establecimiento de esa relacion se realiza de tal modo que asegure la
comprension y la retencion de los contenidos. Es asi como se produce de una manera

significativa la competencia (Bryce & Blown, 2023).

Por consiguiente, la teoria constructivista postula que el nifio, codo a codo con el
resto de los compaifieros, construye su propio aprendizaje. Mediante la manipulacion de

materiales, el niflo descubre relaciones matematicas. Resolver problemas implica
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experimentar y reflexionar. El/la docente actia como mediador/a del aprendizaje. Esta
teoria es una corriente que favorece el desarrollo activo de la competencia (Prakash,

2025).

Para finalizar, el Curriculo Nacional del MINEDU se enfoca en la perspectiva de
competencias. Resolvemos problemas de cantidad si sabemos actuar de una manera
adecuada en situaciones naturales. Las situaciones donde se encuentra la cantidad
requieren mas razonamiento y comprension que no memorizacion (Ministerio de

Educacion, 2022).

Se identifica las dimensiones dadas por los autores Meca y Albarado (2025) y por

el MINEDU:

Traduce cantidades a expresiones numéricas. La misma dimension hace referencia
a la facultad que tiene el estudiante para representar cantidades mediante numeros, signos
y expresiones matematicas. En educacion inicial, el nifio traduce situaciones concretas
utilizando el conteo, dibujos o simbolos numéricos. Esta accion forma también parte de
la accion de representar, ya que permite entender la relacion que hay entre los objetos y
su representacion numérica. El uso del material concreto facilita la accion de representar;

la accion de representar permite fortalecer la nocion de cantidad.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. Esta dimension
consiste en que el alumno exprese de qué manera entiende los numeros y las operaciones
matematicas. El alumno verbaliza su forma de pensar las matematicas bien usando el
lenguaje oral, bien usando la representacion grafica o bien usando acciones. En la
educacion infantil esta verbalizacion es sencilla y dirigida por el educador. Permite decir
coémo resolvid un problema. De esta forma, se favorece la consolidacion del aprendizaje

matematico.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo. A esta dimension la
podemos relacionar con la aplicacion de estrategias para resolver problemas vinculados
con la nocion de cantidad. El nifio emplea, por tanto, procedimientos de contar, agrupar,
comparar y estimar. En este sentido, en educacion inicial, es un proceso que se va
desarrollando de una forma progresiva. Es el docente quien orienta el uso de los métodos
adecuados a la edad. De este modo, se refuerza realmente el razonamiento logico-

matematico.
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Continuando con este capitulo, seguidamente tenemos las principales definiciones

de términos basicos que hemos considerado:

Alfabetizacion digital. Esto es, entrar en el conjunto de habilidades necesarias para
utilizar de forma eficiente y critica las tecnologias digitales mediante el acceso, la
elaboraciéon y la comunicacion de informacion a través del uso de dispositivos y
plataformas tecnologicas. En la fase inicial, se hace referencia al desarrollo secuencial de
las capacidades basicas para interactuar de manera guiada y segura con los recursos

digitales (Clements & Sarama, 2009).

Aprendizaje significativo. Es el proceso en el cual el aprendiz genera el
conocimiento, el cual emerge de la relacion directa entre la informacion que es nueva con
aquellos saberes que posee el aprendiz; de esta manera, la informacion es otorgada de
sentido y de consistencia. En el aprendizaje en la educacion inicial, el nuevo conocimiento
es favorecido cuando las experiencias son, a su vez, ludicas, contextualizadas y mediadas
por los recursos pertinentes, en especial por las herramientas digitales (Bryce & Blown,
2023).

Competencia resuelve problemas de cantidad. La mencionada competencia
matematica implica que el estudiante no solo actiie matematicamente, también que piense
matematicamente en situaciones que se relacionan con la cantidad, que establezca
relaciones entre las informaciones dadas, que lleve a cabo representaciones, que utilice
una serie de estrategias de calculo adecuadas y que comunique sus resultados (Ministerio

de Educacion, 2022).

37



II. METODOLOGIA DEL PROYECTO

2.1. Enfoque y tipo de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se ha considerado el enfoque cuantitativo,
para Hernandez y Mendoza (2018), se le asocia con la recogida de datos numéricos, la
utilizacion de instrumentos de medicion y de andlisis estadistico con la prueba de
hipotesis y la determinacion de relaciones entre variables. Este enfoque aspira a la
busqueda de la objetividad, a la medida exacta y a la generalizacion de resultados.

Por lo tanto, la presente investigacion se llevara a cabo bajo el enfoque
cuantitativo, porque se recogeran datos de manera medible sobre la competencia Resuelve
problemas de cantidad antes y después de la aplicacién de un programa de sesiones con
herramientas digitales, pudiendo analizar los resultados mediante procedimientos
estadisticos.

El nivel explicativo, de acuerdo a Hernandez y Mendoza (2018), intenta conseguir
el establecimiento de relaciones de causa—efecto entre variables tales como: el modo en
que una variable afecta a otra. Por tanto, el tipo de investigacion sera de nivel explicativo,
en virtud a que se intentara establecer como el uso de las herramientas digitales impactara

en el desarrollo de la crpc en los estudiantes del nivel inicial.

2.2. Diseiio metodologico

En palabras de Hernandez y Mendoza (2018) apuntan que el disefio pre
experimental se caracteriza por la intervencion de un estimulo unicamente en un grupo,
es decir, por la realizacion de una medicidn previa y una posterior intervencion, sin grupo
de control.

Por lo tanto, la investigacion tendrd un disefio pre experimental, de la manera

siguiente:

GE:O1 X 02

En donde:

O: = Pre test

X = Aplicacion del programa de 10 sesiones utilizando herramientas digitales
Oz = Post test

Este disefo servird para poder observar el efecto del programa en los nifios de inicial.
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2.3. Poblacion, muestra y muestreo

Segtn nos dice Hernandez y Mendoza (2018) definen la poblacion como el
conjunto total de elementos que poseen ciertas caracteristicas comunes y el cual es objeto
del estudio. Para el desarrollo del presente trabajo se tiene una poblacion de 61 estudiantes
del nivel inicial de la Institucion Educativa San Juan de La Salle, en el distrito de San

Juan de Lurigancho, provincia y departamento de Lima.

Tabla 1
Cantidad de estudiantes matriculados en el aiio 2024
Nivel Sexo Total de
masculino femenino estudiantes
Imicial 31 30 3

Nota. Nimero de estudiantes matriculados segin el registro de némina de la matricula de la

IEP. San Juan de La Salle — Lima.

Igualmente, la muestra se entiende como el subconjunto representativo de la
poblacion del que se recabaran los datos (Herndndez & Mendoza, 2018). La muestra
estard constituida por 40 alumnos de 5 afios, quienes formaran parte de la aplicacion de

la intervencion de sesiones con herramientas digitales.

Tabla 2
Muestra de estudiantes de la Institucion educativa
Afios N %
5 afos (A) 19 47.50%
5 afios (B) 21 52.50%
Total 40 100

Fuente: Nomina de matricula de la IEP. San Juan de La Salle

Entre tanto el muestreo utilizado fue no probabilistico intencionado, para
Hernandez y Mendoza (2018), se sefiala por el criterio especifico y accesibilidad que
impone el investigador para seleccionar a los participantes. En el presente estudio se
llevara a cabo el muestreo no probabilistico intencionado, ya que se seleccionan los/las
estudiantes que estan en la edad requerida (5 afios) y que estan disponibles para participar

las 15 sesiones previstas.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para este trabajo se utilizd como técnica la observacion porque permitira evaluar
el grado de desempefio que muestran los estudiantes a lo largo del desarrollo de las
actividades planteadas. El instrumento, que corresponde a la técnica anterior, serd una
escala valorativa que mida el nivel de logro de la crpc.

En palabras de (Ramirez Olano, 2017) “La escala valorativa es un conjunto de
criterios especificos fundamentales que permiten valorar el nivel en el que se encuentran
los alumnos y permite valorar el aprendizaje por medio de indicadores de desempefio.”

Gracias al uso estratégico de indicadores de desempeio, la escala logra segmentar
el proceso de aprendizaje en distintos niveles de logro.

Por otro lado, y de acuerdo con (Diaz Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2006)
las listas de cotejo son instrumentos de medicion que permiten “(...) estimar la presencia
o ausencia de una serie de caracteristicas o atributos relevantes en la ejecucion (por
ejemplo, el manejo de un instrumento, produccion escrita, aplicacion de una técnica
quirurgica, etcétera) y/o en el producto (dibujos, producciones escritas, disefios graficos,
etcétera)” que realizaron los estudiantes. Son instrumentos asociados con la técnica de la
observacion, lo que hace posible recopilar informacion sobre las conductas, habilidades,
actitudes o productos que los alumnos deben haber desarrollado como parte de su proceso

de aprendizaje.

Tabla 3

Escala de valoracion
Escala Puntaje
Logro destacado (AD) 4
Logro esperado (A) 3
En proceso (B) 2
En 1inicio (C) |

Nota: Segim el Curriculo Nacional de la Educacién Basica del Ministerio de Educacién (2016)

2.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

En primera instancia, se procedera a trasladar la informacién a hojas de Excel
2010 en donde se podréd ordenar mediante filas y columnas, tras ello, se llevara los datos
al software IBM SPSS version 22 en donde se efectuard la examinacion estadistica

descriptiva e inferencial. Respecto a la estadistica descriptiva, se efectuard la
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visualizacion de la frecuencia y porcentaje del nivel encontrado en la competencia
resuelve problemas de cantidad mediante tablas y graficos.

Respecto a la estadistica inferencial, se efectuara una prueba de normalidad de
Shapiro — Wilk puesto que la muestra presenta una cantidad de individuos inferior a 50,
cuyos resultados reflejaran si los datos presentan una distribuciéon normal o una
distribucion no normal. Con los hallazgos de la prueba de normalidad se podré seleccionar
el estadigrafo apropiado para exponer la influencia de las hd en la crpc sea Wilcoxon

(datos no normales).

2.6. Aspectos éticos en la investigacion

Se seguird los aspectos €ticos en la indagacion, dado que inicialmente se solicitara
el beneplécito a la entidad educativa de Lima y con ello se procedera a informar a los
progenitores el proposito de la indagacion y la trascendencia del involucramiento de los

infantes con lo cual se brindara el consentimiento informado.
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III. RESULTADOS

Presentacion y analisis de resultados

Tabla 4
Resultados de la aplicacion del pretest de la variable 1: Resuelve Problemas de Cantidad
Nivel VARIABLE 1
f %
Logro esperado (A) 6 15
En proceso (B) 25 62.5
En inicio (C) 9 22.5
TOTAL 40 100
Figura 1

Resultados de la aplicacion del pretest de la variable Resuelve Problemas de Cantidad

PRETEST

M logrado MProceso M Inicio

Respecto a la tabla 4, figura 1 podemos observar que luego de aplicado el pretest
y antes de la aplicacion de las hd, la mayor cantidad de estudiantes se encuentra en un
nivel de proceso con una frecuencia de 22 estudiantes, arrojando como porcentaje 62.5%
por otro lado el 15% de estudiantes, es decir 6 estudiantes se encuentran en el nivel de

logro esperado.
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Tabla 5
Resultados de la aplicacion del pretest de las dimensiones de lavariable Resuelve Problemas
de cantidad.

Dimensién 1 Dimension 2 Dimensién 3
Nivel

f % f % f %
Logro esperado (A) 6 15.0% 8 20.0% 8 20%
En proceso (B) 31 77.5% 17 42.5% 17 42.5%
En inicio (C) 3 7.5% 15 37.5% 15 37.5%
TOTAL 40 100.0% 40 100.0% 40 100
Figura 2

Resultado de la aplicacion del pretest de las dimensiones de la variable Resuelve
Problemas de Cantidad

Logro esperado (A) En proceso (B) En inicio (C)
-
m
- M~
A [a] A [T}
— —
[=] =]
wn == (=N - =]
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m X <2 ® N R NN
an~ K RIYM REM
f % f % f %
Dimensidn 1 Dimension 2 Dimensidn 3

Tal como podemos apreciar en la tabla 5 figura 2, en lo relacionado a la primera
dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas” una vez aplicado el pretest y
previamente a la aplicacion de las herramientas Digitales, la mayor cantidad de los
estudiantes se encuentra en el nivel En proceso (B) con una frecuencia de 31 estudiantes
que representa un 77.5% , asimismo tenemos en el nivel En inicio (C) al 7.5% lo que
representa una frecuencia de 6 estudiantes, finalmente encontramos una frecuencia de 6
estudiantes que se encuentran en el nivel de Logro esperado (A) con un porcentaje de
15%.

Seguidamente podemos apreciar que en la tabla 5 figura 2, en lo relacionado a la
segunda dimension “Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones” una
vez aplicado el pretest y previamente a la aplicacion de las herramientas digitales, la

mayor cantidad de los estudiantes se encuentra en el nivel En proceso (B) con una
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frecuencia de 17 estudiantes que representa un 42.5% , asimismo tenemos en el nivel En
inicio (C) al 37.5% lo que representa una frecuencia de 15 estudiantes, finalmente
encontramos una frecuencia de 8 estudiantes que se encuentran en el nivel de Logro
esperado (A) con un porcentaje de 20%.

Finalmente podemos apreciar que en la tabla 5 figura 2, en lo relacionado a la
tercera dimension “Usa estrategias de estimacion y calculo” una vez aplicado el pretest y
previamente a la aplicacion de las herramientas digitales, la mayor cantidad de los
estudiantes se encuentra en el nivel En proceso (B) con una frecuencia de 17 estudiantes
que representa un 42.5% , asimismo tenemos en el nivel En inicio (C) al 37.5% lo que
representa una frecuencia de 15 estudiantes, finalmente encontramos una frecuencia de 8
estudiantes que se encuentran en el nivel de Logro esperado (A) con un porcentaje de

20%.

Tabla 6
Resultados de la aplicacion del Postest de la variable Resuelve problemas de cantidad.

Nivel VARIABLE
f %

Logro esperado (A) 26 65%
En proceso (B) 8 20%
En inicio (C) 6 15%
TOTAL 40 100

Figura 3

Resultados de la aplicacion del Postest de la variable Resuelve Problemas de Cantidad

POSTEST

M Logrado
® Proceso

M Inicio
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Respecto a la tabla 6, figura 3 podemos observar que luego de aplicado el Postest
después de la aplicacion de las herramientas digitales, la mayor cantidad de estudiantes
se encuentra en un nivel de Logro esperado con una frecuencia de 26 estudiantes,
arrojando como porcentaje 65% por otro lado el 15% de estudiantes, es decir 6 estudiantes

se encuentran en el nivel inicio.

Tabla 7

Resultados de la aplicacion del Postest de las dimensiones de la variable Resuelve
Problemas de cantidad.

Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3
Nivel
f % f % f %
Logro esperado (A) 27 67.50% 27 67.50% 16 40.00%
En proceso (B) 10 25.00% 9 22.50% 16 40.00%
En inicio (C) 3 7.50% 4 10.00% 8 20.00%
TOTAL 40 100.0% 40 100.0% 40 100.0%

Figura 4
Resultado de la aplicacion del Postest de las dimensiones de la variable Resuelve

Problemas de Cantidad
Ly
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Tal como podemos apreciar en la tabla 7 figura 4, en lo relacionado a la primera
dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas” una vez aplicado el postest y
luego de la aplicacion de las herramientas digitales, la mayor cantidad de los estudiantes
se encuentra en el nivel Logro esperado (A) con una frecuencia de 27 estudiantes que

representa un 67.5% , asimismo tenemos en el nivel En inicio (C) al 7.5% lo que
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representa una frecuencia de 3 estudiantes, finalmente encontramos una frecuencia de 10
estudiantes que se encuentran en el nivel de proceso (B) con un porcentaje de 25%.

Seguidamente podemos apreciar que en la tabla 7 figura 4, en lo relacionado a la
segunda dimension “Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones” una
vez aplicado el postest y luego de la aplicacion de las herramientas digitales, la mayor
cantidad de los estudiantes se encuentra en el nivel Logro esperado (A) con una frecuencia
de 27 estudiantes que representa un 67.5% , asimismo tenemos en el nivel En inicio (C)
al 10% lo que representa una frecuencia de 10 estudiantes, finalmente encontramos una
frecuencia de 9 estudiantes que se encuentran en el nivel de Proceso (B) con un porcentaje
de 22.5%.

Finalmente podemos apreciar que en la tabla 7 figura 4, en lo relacionado a la
tercera dimension “Usa estrategias de estimacion y calculo” una vez aplicado el postest y
luego de la aplicacion de las herramientas digitales, la mayor cantidad de los estudiantes
se encuentra en el nivel Logro Esperado (A) con una frecuencia de 16 estudiantes que
representa un 40% , asimismo tenemos en el nivel En inicio (C) al 20% lo que representa
una frecuencia de 8 estudiantes, finalmente encontramos una frecuencia de 16 estudiantes

que se encuentran en el nivel de Proceso (B) con un porcentaje de 20%.

Tabla 8
Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pretest 959 40 151
Postest ,856 40 <,001

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
La tabla 8, nos indica que, al ser la cantidad de la muestra, 40 estudiantes, se
procedio a usar la prueba de Shapiro-Wilk, la cual nos dio un resultado menor a 0,05 que

demostré que no los datos no siguen una distribucién normal.

Prueba de hipotesis
Prueba de hipodtesis general
Ha: Las herramientas digitales influyen significativamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad en nifos de nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024.
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Ho: Las herramientas digitales no influyen significativamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024.

Tabla 9
Prueba de rangos de Wilcoxon de la variable Resuelve problemas de cantidad entre el pretest
y Postest
N Rango Suma de
promedio rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 8* 9,19 73,50
Rangos positivos 31b 22,79 706,50
Empates 1e
Total 40

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Tabla 10
Estadistico de prueba Z de la variable Resuelve Problemas de Cantidad

Postest —
Pretest
Z -4,4200
Sig. Asin. (bilateral) <,001

a. Prueba de rangos con signo
de Wilcoxon.

b. Se basa en rangos negativos.

Podemos evidenciar tanto en la tabla 9 como en la 10, que existe un cambio entre
el Pretest y el Postest después de la aplicacion de las hd, lo cual pone en evidencia que
existe un resultado de la prueba Z de -4,420, lo cual demuestra un nivel de significancia.
Por tanto, podemos concluir que las hd influyen significativamente en la crpc en nifios de

nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024 y rechazando la Ho.

Prueba de hipétesis especifica 1

Ha.: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024
en la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Ho: Las herramientas digitales no influyen positivamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucidon educativa, Lima 2024

en la dimension Traduce cantidades a expresiones numéricas.
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Tabla 11
Prueba de rangos de Wilconson de la variable Resuelve problemas de cantidad entre el
pretest y Postest, Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numeéricas.

N Rango Suma de
promedio rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 6? 10,50 63,00
Rangos positivos 31 20,65 640,00
Empates 3ec
Total 40

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Tabla 12
Estadistico de prueba Z de la variable Resuelve Problemas de Cantidad, Dimension 1:

Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Postest —
Pretest

Z -4,366°
Sig. Asinténica. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

Podemos evidenciar tanto en la tabla 11 como en la 12, que existe un cambio entre
el pretest y el postest después de la aplicacion de las herramientas digitales, lo cual pone
en evidencia que existe un resultado de la prueba Z de -4.366 y que descarta la H, y se

acepta la H,.

Prueba de hipdtesis especifica 2

Ha: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024

en la dimension Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Ho: Las herramientas digitales no influyen positivamente en la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucidon educativa, Lima 2024

en la dimension Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.
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Tabla 13

Prueba de rangos de Wilconson de la variable Resuelve problemas de cantidad entre el
pretest y Postest, Dimension 2: Comunica su comprension sobre los numeros y las

operdaciones.
N Rango Suma de
promedio rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 6° 10,50 63,00
Rangos positivos 31b 20,65 640,00
Empates 3¢
Total 40

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Tabla 14

Estadistico de prueba Z de la variable Resuelve Problemas de Cantidad, Dimension 2:

Comunica su comprension sobre los mimeros y las operaciones.

Postest —
Pretest

V4 -4,366°
Sig. Asintdnica. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

Podemos evidenciar tanto en la tabla 13 como en la 14, que existe un cambio entre

el pretest y el postest después de la aplicacion de las herramientas digitales, lo cual pone

en evidencia que existe un resultado de la prueba Z de -4.366, y que rechaza la Ho y acepta

la H..

Prueba de hipotesis especifica 3

Ha: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucién educativa, Lima 202

en la dimension Usa estrategias de estimacion y calculo.

4

Ho: Las herramientas digitales no influyen positivamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad en nifios de nivel inicial de una institucion educativa, Lima 2024

en la dimension Usa estrategias de estimacion y calculo.

49



Tabla 15

Prueba de rangos de Wilconson de la variable Resuelve problemas de cantidad entre el

pretest y Postest, Dimension 3: Usa estrategias de estimacion y calculo.

N Rango Suma de
promedio rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 3? 13,50 40,50
Rangos positivos 26° 15,17 394,50
Empates 11
Total 40

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Tabla 16

Estadistico de prueba Z de la variable Resuelve Problemas de Cantidad, Dimension 3. Usa

estrategias de estimacion y calculo.

Postest —
Pretest

Z -3,860°
Sig. Asinténica. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

Podemos evidenciar tanto en la tabla 15 como en la 16, que existe un cambio entre

el pretest y el postest después de la aplicacion de las herramientas digitales, lo cual pone

en evidencia que existe un resultado de la prueba Z de -3,860, por lo cual se acepta la Ha

y se rechaza la Ho.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

El uso de las herramientas digitales ha generado cambios significativos en la
forma como los nifos aprenden las matematicas, ya que aprenden a solucionar y plantear
problemas a través del juego y su creatividad. Asimismo, les permite comprender y
construir nociones de cantidad, ademas de desarrollar habilidades y destrezas que seran
valiosas y utiles en su vida cotidiana.

En nuestro trabajo de investigacion se identificé como los nifios del nivel inicial
de la Institucion Educativa San Juan de la Salle, resolvieron problemas de cantidad antes
y después de la aplicacion de hd, la informacion fue recopilada mediante la técnica de la
observacion y el instrumento utilizado fue la escala de valoracion, las cuales fueron
aplicadas en las diferentes sesiones disefiadas con las herramientas Liveworksheets,
Worldwall y Tommy digital, con el fin de dar respuesta a nuestro objetivo general, ver
la influencia que tienen las hd en la crpc.

De acuerdo a nuestra hipotesis general: Las herramientas digitales influyen
significativamente en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de
inicial de una institucion educativa, Lima 2024, segun la Tabla 9 se muestra que la prueba
de Wilcoxon corresponde a p=-4,420, la cual nos indica que existe una mejora entre el
pretest y el postest después de aplicar sesiones con Herramientas digitales, estos
resultados son similares a Purizaga (2023) que muestra mediante la prueba de Wilcoxon
un resultado p= -3,869; representa que existe una mejora entre el pretest y el postest.
En consecuencia, la importancia de las herramientas digitales hoy en dia y los grandes
beneficios que estas aplicaciones logran en los nifios y docentes, permiten realizar
actividades ludicas de manera mas rapida y eficiente. Llegando a la conclusion de una
mejora efectiva y significativa en la crpc.

Respecto a la hipotesis especifica 1: Las herramientas digitales influyen
positivamente en la crpc en nifios de inicial en una IE, Lima 2024, en la dimension
Traduce cantidades a expresiones numéricas, segun la tabla 11, se puede apreciar que el
resultado de la prueba de Wilcoxon nos arroja un resultado de p= -4,366, demostrando
que existe una mejora en la competencia luego de las sesiones con- las herramientas
digitales. Segun Cristobal y Ortiz (2023), en su tesis “Método singapur para desarrollar
la competencia resuelve problemas de cantidad en niflos de la institucion educativa no
104, Hudnuco 20227, en su primera dimensién muestra que el valor T-Student = 19,89

es mayor al valor critico de tc = 1,71, en consecuencia, se rechaza la hipotesis nula, por
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lo que podemos asegurar que al aplicar el método Singapur en nifios de 4 afios de edad
en la Institucion Educativa N.° 104, Amarilis, Hudnuco 2022, influye de manera positiva
en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Con respecto a la hipdtesis especifica 2: Las herramientas digitales influyen
positivamente en la crpc en nifios de inicial de una institucion educativa, Lima 2024 en
la dimension Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, tenemos
en la tabla 7 figura 4, que la mayor cantidad de los estudiantes se encuentra en el nivel
Logro esperado (A) con una frecuencia de 27 estudiantes que representa un 67.5% ,
asimismo tenemos en el nivel En inicio (C) al 10% lo que representa una frecuencia de
10 estudiantes, finalmente encontramos una frecuencia de 9 estudiantes que se
encuentran en el nivel de Proceso (B) con un porcentaje de 22.5%. Los cuales difieren
con Ospina y Soto (2022) quienes en su estudio "Nivel de logro en la competencia
resuelve problemas de cantidad en nifios de 5 anos de Sachapite - Huancavelica " tienen
el 43% de los estudiantes de 5 afos de edad de Sachapite — Huancavelica se sitlan en el
nivel de logro “en inici0”, el 7% “en proceso”, el 21% en “logro esperado” y el 29% en
“logro destacado” en cuanto se refiere al nivel de logro de la capacidad comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones.

Asimismo en la hipdtesis 3: Las herramientas digitales influyen positivamente
en la crpc en nifios de inicial en una institucion educativa, Lima 2024, en la dimension
usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, podemos apreciar en la tabla
7 figura 4, la mayor cantidad de los estudiantes se encuentra en el nivel Logro Esperado
(A) con una frecuencia de 16 estudiantes que representa un 40% , asimismo tenemos en
el nivel En inicio (C) al 20% lo que representa una frecuencia de 8 estudiantes,
finalmente encontramos una frecuencia de 16 estudiantes que se encuentran en el nivel
de Proceso (B) con un porcentaje de 20%. Los cuales coinciden con Ospina y Soto
(2022) quienes en su estudio "Nivel de logro en la competencia resuelve problemas de
cantidad en nifios de 5 afios de Sachapite - Huancavelica " hallaron que el 14% de los
ninos de 5 afios de Sachapite — Huancavelica se hallan en el nivel de logro “en inicio”,
el 7% “en proceso”, el 14% en “logro esperado” y el 64% en “logro destacado”, en el
nivel de logro de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

Esta investigacion se desarrolld con un pretest y un postest y se observan las
evidencias con respecto a cada etapa desarrollada y ejecutada, dentro de las cuales

pudimos observar los beneficios que brindan para el aprendizaje de las matematicas el
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uso de las herramientas digitales, por tanto, sugerimos se profundicen con mas
investigaciones y se le d¢ la importancia debida en el campo educativo.

Podemos evidenciar que, en la primera etapa, se pudo observar que los nifios,
presentaron dificultades para solucionar los problemas matematicos, ya que no habian
desarrollado las habilidades y destrezas que se necesitan para el aprendizaje de las
nociones numero y cantidad, carecen de estimulacion y motivacion. Cabe resaltar que
las sesiones previas al pretest se disefiaron sin las herramientas digitales. Tal como
plantea Lozano (2017), paralelamente al desarrollo tecnoldgico, la metodologia de
enseflanza y aprendizaje, también viene sufriendo cambios sustanciales como la
incorporacion de las herramientas web en el proceso educativo que tiene como objetivo
enriquecer los proceso de ensefianza aprendizaje y favorecer el aprendizaje de los
estudiantes debido a que aumenta su motivacion, su capacidad para resolver problemas,
refuerza su autoestima y permite una mayor autonomia en el proceso de aprendizaje, por
ende contribuye a la mejora de la calidad de los resultados educativos.

Tal como lo aseguran (Bellido et al. 2023) en el actual contexto, es muy
importantisimo saber y comprender que la virtualidad se ha convertido en el entorno del
proceso de ensefianza — aprendizaje, en la cual deben primar las estrategias aplicadas por
el docente que despierten y mantengan conectados a la poblacion estudiantil a través de
programas de gamificacion con estrategias tecnoldgicas que contienen elementos como
el juego, la motivacion y el entretenimiento para ser adoptados en la educacion formal.
Sin embargo, son pocos los docentes que han implementado sus estrategias tecnologicas
en las aulas ya sean virtuales o presenciales.

Asimismo, Traverso & otros (2013), nos dice: las herramientas digitales
favorecen el aprendizaje constructivista, bajo este enfoque el estudiante es el
protagonista y aprende en la interaccion con el objeto de aprendizaje mediatizado por el
docente.

Asi también en concordancia con Guzmaén et al., (2020) quienes indican que no
son solo nuevas posibilidades de acceso a la informacidén sino nuevos paradigmas en
funcion al contexto social, a las exigencias de nuevas habilidades para alcanzar el
desarrollo integral de una persona en el siglo XXI.

En otras palabras, podemos decir que el uso del recurso de las herramientas
digitales es para los estudiantes un ejercicio dindmico, interesante, motivador y de gran

interés. De acuerdo a ello, asumimos que es importante propiciar espacios que ayuden a
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favorecer y estimular la motivacion positiva de agrado e interés de la conectividad desde
los primeros afios de vida en nuestros nifios.

En consecuencia, UNICEF (2017) nos dice: “Su entusiasmo, fascinacién y
motivacion a la hora de conectarse es un reflejo del poder y el potencial claro que estas
herramientas ofrecen, no solo para mejorar su vida cotidiana sino también para ampliar
sus posibilidades de un futuro mejor” (p. 14).

El componente funcional busca dar importancia a la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes, convirtiéndola de un simple ejercicio en algo significativo. La
interaccion se origina en que el aprendizaje se fortalece mediante la colaboracion con
compaifieros y docentes, ya sea a través del trabajo en equipo o participando en
conversaciones dindmicas donde se confrontan ideas en el contexto de diversas
actividades.

En este sentido, podemos corroborar con la literatura disponible de estudios que
anteceden y ponen especial fuerza a la intervencion de herramientas digitales para
adquirir conocimientos efectivos, fortalecer el proceso de ensefianza y lograr
aprendizajes significativos.

Dentro de las limitaciones que podemos observar en la realizacion de nuestro
trabajo, mencionaremos el tamafio de la muestra, ya que a mayor poblacién, mayor
muestra y mejores resultados.

Asimismo, existen instituciones con mayor poblacion estudiantil pero que
carecen de equipos tecnoldgicos que permitan el uso de estas herramientas digitales.

Por otro lado, es de suma importancia que el estudiante aprecie el uso de las
herramientas digitales como instrumento para su desarrollo académico y social. Estas
herramientas fortalecen su estimulacion y motivacion en los nifios, como su capacidad
y habilidad de razonar, analizar y fomentar su pensamiento critico. Asi, las herramientas
digitales actian como un recurso para transformar el pensamiento de los estudiantes y
también permiten mejorar la comunicacion entre compafieros o consigo mismos, ya sea
para transmitir informacién o para recibirla.

En conclusion, como estudiantes universitarios en educacion, conocedores que
una de las competencias clave es "manejarse en entornos virtuales creados por las TIC".
No hay mejor forma de mejorarlas y potenciarlas que combinandolas con las habilidades
matematicas reconocidas actualmente, que ademas son uno de los aspectos requeridos
en el perfil de egreso de nuestro sistema educativo. Por tanto, las herramientas digitales

forman parte de las TIC.
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IV.  CONCLUSIONES

Considerando los objetivos de este estudio, se pueden extraer las siguientes
conclusiones:

De acuerdo al objetivo general: “Determinar la influencia de herramientas
digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de inicial en una IE,
Lima 2024.” y de acuerdo a los resultados obtenidos segun las pruebas estadisticas
aplicadas, prueba de Wilcoxon, las cuales evidencian una mejoria en la crpc, luego de la
aplicacion de herramientas digitales, se evidencia una mejora y facilita el aprendizaje de
los nifios.

En cuanto a nuestro primer objetivo especifico: “Identificar la influencia de
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de
inicial en una IE, Lima 2024”7, en la dimension Traduce cantidades a expresiones
numeéricas y luego de la aplicacion de las herramientas digitales, observamos que éstas
tuvieron un efecto positivo en el aprendizaje de la crpc, en su primera dimension, la cual
involucra secuencias, relaciones, correspondencia univoca, nimeros ordinales, anterior y
posterior, etc., lo cual se pudo corroborar mediante la prueba de hipotesis (Wilcoxon)
que arrojo como resultado un z= -4.366, y que nos demuestra que existi6 una mejora.

Continuando con el segundo objetivo especifico: “Identificar la influencia de
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de
inicial en una IE, Lima 2024, en la dimension Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones.” Podemos concluir que las herramientas digitales contribuyen
a la mejora de la comprension sobre los numeros y las operaciones, que abarca muchos —
pocos, uno — ninguno, mas que - menos que, entre otros, lo cual evidencia el uso de las
herramientas digitales en las sesiones de clase mejoran positivamente la comprension y
el aprendizaje de la matematica, asimismo en la mejora de la resolucion de problemas.
Para ello, se realiz6 la prueba de Wilcoxon la cual nos dio como resultado p=-4.366, que
respalda la mejoria de los resultados ente el pretest y el post test.

Finalmente, respecto al tercer objetivo especifico: “Identificar la influencia de
herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de
inicial en una IE, Lima 2024 en la dimension Usa estrategias de estimacion y calculo.” Y
respaldados por el resultado de la prueba de hipotesis (Wilcoxon), la cual dio como
resultado una variacion favorable entre el pretest y postest arrojando un resultado para Z

de p=-3,860. Este resultado pone en evidencia las bondades de utilizar las herramientas
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digitales en las aulas de nivel inicial en el proceso de aprendizaje de la competencia antes
mencionada, cabe resaltar que esta dimension involucra aspectos como seriaciones de
altura, de longitud, de peso, temporalizacion, entre otras.

Por lo tanto, se ha demostrado que el uso de plataformas digitales como
herramientas educativas ha facilitado el aprendizaje en nifios de nivel inicial. Estas
herramientas digitales han resultado ser innovadoras y atractivas, lo que ha contribuido
a crear condiciones favorables para la comprension en el area de matematica, asi, como

mejorar la motivacion y la comprension de los estudiantes de nivel inicial.
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V. RECOMENDACIONES

A partir de nuestra investigacion, se ha comprobado que los enfoques teoricos
abordados en la presente siguen siendo relevantes a pesar del paso del tiempo. Por ello,
recomendamos que en futuras investigaciones relacionadas o en la elaboracion de

proyectos educativos se mantenga siempre el sustento teorico.

Asimismo, se recomienda a futuras investigaciones que se enfoquen en
desarrollar proyectos innovadores, ya que fortalecen la educacion del siglo XXI
mediante el uso de estrategias tecnoldgicas. Esto ha demostrado una evidente mejora en
la competencia de resolucién de problemas cuantitativos de los estudiantes de nivel
inicial de la Institucion Educativa Particular San Juan de La Salle, al aplicar herramientas
digitales como Liveworksheets, Worldwall y Tommy digital, contribuyendo a un

aprendizaje Optimo al integrar la tecnologia.

Se les sugiere a los directores de I.LE.P. San Juan de La Salle potenciar el uso de
plataformas digitales con el proposito de mejorar el rendimiento de los estudiantes y el
logro de la crpe, promoviendo el pensamiento critico y generando un aprendizaje a largo

plazo, asimismo se sugiere implementar su uso como estrategia de aprendizaje.

Los hallazgos obtenidos en esta tesis pueden ser utilizados como base para
investigaciones por parte de docentes y profesionales de la educacidén, ya que
contribuyen a mejorar el aprendizaje de los estudiantes al fomentar su creatividad,
imaginacion, pensamiento critico, habilidades matematicas y sobre todo la autonomia

de los estudiantes desde la primera infancia.

Se sugiere a los docentes de diversas disciplinas, fomentar y capacitar a los
estudiantes en el uso de herramientas digitales que permitan enriquecer su aprendizaje,
ya que como se ha observado en el presente trabajo de investigacion, que estas

herramientas motivan a los nifios, jévenes y adultos en cualquier campo de estudio.
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ANEXOS



Anexo 01: Matriz de consistencia

FORMULACION

TITULO DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema General Objetivo general Hipétesis General Variable Componente Tipo:
¢{Cémo influye las Determinar la | Hi Independiente hardware .
herramientas influencia de Las herramientas (X): Componente Aplicada
digitales en  la | herramientas digitales | digitales influyen Herramientas software
competencia resuelve | en la competencia positivamente en la digitales. Disefio: Pre experimental
problemas de resuelve problemas de | competencia resuelve ’
cantidad en cantidad en estudiantes | problemas de cantidad en Poblacién:
estudiantes de inicial de inicial de una estudiantes de inicial de La poblacion estara
HERRAMIENTAS | de una institucion institucion educativa, una institucion educativa, conformada por 61
DIGITALES EN | educativa, Lima Lima 2024 Lima 2024 estudiantes de inicial en una
LA 2024? institucion educativa, Lima
COMPETENCIA 2024.
RESUELVE San Juan de Lurigancho,
PROBLEMAS DE provincia y departamento de
CANTIDAD EN Lima.
ESTUDIANTES Problema Objetivo Especifico 1 | Hipotesis Especifica 1 Variable Traduce
DE INICIAL EN | Especifico 1 Identificar la influencia | Las herramientas | Dependiente cantidades a
UNA ) ¢Como influye las | de herramientas | digitales influyen | (Y): Resuelve expresiones Muestra:
INSTITUCION herramientas digitales  en la | positivamente en la | problemas de numéricas. 40 nifios
EIIDI\;JX?JZIXA digitales en la competencia resuelve | competencia  resuelve | cantidad Comunica su

competencia resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de inicial
de una institucién
educativa, Lima 2024
en la dimensién
Traduce cantidades a
expresiones

numericas?

problemas de cantidad
en estudiantes de inicial

de una institucion
educativa, Lima 2024
en la dimension

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

problemas de cantidad
en estudiantes de inicial
de una institucién
educativa, Lima 2024 en
la dimensién Traduce
cantidades a
expresiones numericas.

comprension sobre
los nimeros y las

operaciones.
Usa estrategias

Yy

procedimientos de

estimacion
calculo.

y

Técnicas de recoleccion de
datos:
Observacion

Instrumentos:
Lista de cotejo
Escala de valoracién




Problema
Especifico 2
¢Cémo influye las
herramientas
digitales  en la
competencia resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de inicial
de una institucion
educativa, Lima 2024
en la dimension
Comunica su
comprension  sobre
los nimeros y las
operaciones?

Objetivo Especifico

2
ldentificar la
influencia de

herramientas

digitales  en la
competencia resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de inicial
de una institucién
educativa, Lima 2024
en la dimensién
Comunica su
comprension  sobre
los nameros y las
operaciones.

Hipotesis Especifica 2
Las herramientas
digitales influyen
positivamente en la
competencia  resuelve
problemas de cantidad
en estudiantes de inicial
de una institucion
educativa, Lima 2024 en
la dimension Comunica
su comprension sobre
los nimeros vy las
operaciones.

Problema
Especifico 3

¢Cémo influye las
herramientas
digitales  en la
competencia resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de inicial
de wuna institucion
educativa, Lima 2024
en la dimensién Usa
estrategias de
estimacion y calculo?

Objetivo Especifico

3
ldentificar la influencia
de herramientas
digitales en la

competencia resuelve
problemas de cantidad
en estudiantes de inicial
de una institucion
educativa, Lima 2024
en la dimension Usa
estrategias de
estimacion y calculo.

Hipotesis Especifica 3
Las herramientas
digitales influyen
positivamente en la
competencia  resuelve
problemas de cantidad
en estudiantes de inicial
de una institucion
educativa, Lima 2024 en
la dimension  Usa
estrategias de
estimacidn y calculo.

Meétodos de analisis de
investigacion:

Estadistica descriptiva
Estadistica inferencial
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Anexo 02: Operacionalizacion de variables y definicion conceptual

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Instrumento Escala de
Conceptual Operacional medicién
Variable Las herramientas | La variable Disponibilidad de equipos de
independiente digitales son los | independiente, cémputo (PC) en el aula.
recursos que | herramientas Disponibilidad de mouse
HERRAMIENTAS | conforman el | digitales consta optico en las aulas.
DIGITALES entorno de dos Disponibilidad de teclado en
- . . las aulas.
'_[ecr_m_loglco de un dm]ensmnes_ Y e Componente Disponibilidad de equipos de 01-06
individuo 0 | sera  analizada Hardware sonido en las aulas.
institucion, mediante una Disponibilidad de equipo
permitiendo no solo | lista de cotejo. A multimedia (cafion).
el consumo de | través de la cual Disponibilidad de  una
informacion, sino | podremos conexién y acceso a internet
la  creacion de | obtener de dptimas condiciones en
contenidos, la | informacién las aulas. Escala
colaboracion en red | relevante acerca La computadora o laptop del Lista de dicotémica
la gestion del | de uso de las aula cuenta con un sistema cotejo . !
y . g_ . operativo actualizado. (si/no)
conocimiento  en | herramientas (Windows 10, Linux, etc.)
entornos virtuales | digitales por losy La computadora o laptop del
(Castafieda & | las estudiantes en aula  cuenta con un
Adell, 2021). el aula. navegador instalado vy
actualizado Google
* C:gf;;:};te Chrome, Microsoft( Edge, 07-12

Opera, Safari, etc.)

El software presenta una
interfaz grafica con colores y
formas atractivas que captan
y mantienen la atencién del
nifio.

La aplicacion o plataforma
permite al estudiante
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interactuar mediante
acciones sencillas (arrastrar,
tocar, seleccionar).

El programa emite una
respuesta inmediata (sonido
0 imagen) que indica al nifio
si su resolucion de cantidad
fue correcta.

El contenido del software
esta organizado en niveles de
dificultad que respetan el
ritmo de aprendizaje del
infante.

Variable
dependiente

RESUELVE
PROBLEMAS DE
CANTIDAD

La competencia
resuelve problemas
de cantidad
"Consiste en que el
estudiante

solucione

problemas o plantee
nuevos desafios que
demanden construir
el significado y uso
de los nimeros y el
sistema numerario,
asi como realizar
operaciones y
emplear estrategias
de calculo,
estimacion y

La variable
dependiente
Resuelve
problemas de
cantidad, consta

de tres
dimensiones y
diecisiete

indicadores  en
total 'y serd

analizada
mediante una
Escala de

valoracion. A
través de la cual
podremos
obtener

Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas

Establece relaciones entre
los colores de los objetos.
Establece relaciones entre
las formas de los objetos.
Establece relaciones entre
objetos por su tamafio.
Establece correspondencia
uno a uno en situaciones
cotidianas.

Utiliza los ndmeros
ordinales  “primero” —
“quinto” para establecer el
lugar o posicion de un
objeto.

Utiliza el conteo hasta 10
en una secuencia numérica.
Utiliza el conteo hasta el 10
anterior y posterior.

01-09

Escala de
valoracion

Escala de
Medicion
Ordinal.
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comparacion
diversas
situaciones"
(Ministerio
Educacién
[MINEDU],
p. 151).

en

de

2022,

informacion
relevante

acerca del nivel
de mejora de la
competencia por
los y las
estudiantes en el
aula, antes vy
después de la
aplicacion de las
herramientas
digitales.

Utiliza el conteo en
situaciones cotidianas, en
las que se requiere agregar
objetos.

Utiliza el conteo en
situaciones cotidianas en
las que se requiere quitar
objetos.

Comunica su
comprension
sobre los
nimeros y las
operaciones.

Usa algunas expresiones
que muestra su
comprension acerca de la
cantidad: muchos — pocos.
Usa algunas expresiones
que muestran su
compresion acerca de la
cantidad: uno — ninguno.
Usa algunas expresiones
que muestra su
comprension acerca de la
cantidad: mas que — menos
que.

Usa algunas expresiones

que muestra su
comprension acerca del
tiempo: ayer — hoy -
marfiana

10-13
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Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

Realiza seriaciones segln
altura hasta con cinco
objetos

Realiza seriaciones segun
longitud hasta con cinco
objetos

Realiza  seriaciones de
pequefio a grande hasta con
cinco objetos.

Realiza seriaciones de
grande a pequefio hasta con
5 objetos.

14 -17
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Anexo 03: Instrumentos de recoleccion de la informacion

Lista de cotejo sobre Equipamiento

Lapresente lista de cotejo, tiene por inalidad recelactar informacion que facilifara el dezarrello del presente
trabajo de imvestizacion que leva como titulo: “Herramientaz Digitalez en la competencia Resuelve
Problemasz de Cantidad en eztudiantes de micial de una IE, Lima 2024.” Esta lhi=ta d2 cotejo contiens
uma relacion de mdicadoras con dos alternatrras pomsbles de rezpuesta a fin de que =2 marque con uma eqms
(=] |z altemativa mas adecuada.

“Herramientas Digitales en la competencia Resnelve Problemas de Cantidad en estudiantes
de inicial de una IE, Lima 2024"

1 2
NS Indicadores Observaciones
Si No

VARIABLE: HERRAMIENTAS DIGITALES

DIMENSION: COMPONENTE HARDWARE

ITEMS:

1 Se dispone de equipos de compute (PC) o laptop
operativa en 2l aula.

2 Se dispone de un mouse dptico operativo instalado en
el aula.

3 Se dispone de un teclado operativo instalado en el
zula.

4 Se dispone de un equipo de sonido operative e
mstalado en el aula

3 Se dispone de um equpo multimedia (cafion)
operativo e instalado en el aula.

6 Se dispone de una conexion v acceso a internet de
optimas condiciones en las aulas.

DIMENSTON: COMPONENTE SOFTWARE

ITEMS

Se cuenta con sistema operative actualizado e

7 mstalado en la computadora o laptop del aula

Se cuenta con un navegador actualizado e mstalado en
la computadora del aula.

El software presenta una interfaz grafica con colores v
9 | formas atractivas que captan v mantiensn la atencidn
del nifio.

Lz aplicacion o plataforma permite al estudiante
10 | mteractuar mediante accicnes sencillas (arrastrar,
tocar, seleccionar).

El programa emite una respussta mmediata (somde o
11 | imagen) que indica al nifio = su resclucion de
canfidad fue comrecta.

El contenido del software estd organizado en niveles
12 | de dificultad que respetan el ntme de aprendizaje del
mfante.




Escala de Valoracion: Resuelve problemas de cantidad

La presents escala de valoracion, tiene por finalidad recolectar informacion que fzcihitara el desarrollo
del presents trabajo de mvestizacion que lleva como titulo: “Herramientas Digitales en la competencia
Resuelve Problemas de Cantidad en estudiantes de inicial de una IE, Lima 2024.” Esta escala de
valoracion contiene una relacion de mdicadores de cuatro altemativas posibles de respuesta a fin de que
32 Marque con una equis (x) la alternativa mas adecuada.

- En Logro Logro
m Indicadores ECEI.E:I‘I:I}I.EIIJ proceso ezperadno destacado
(B) (A) (AD)

DIMENSION: TRADUCE CANTIDADES A EXPRESIONES NUMERICAS.

Establece relaciones entre los colores de los
ohijstos.

Establece relaciones entre las formas de los
ohietos.

3 | Estsblece relaciones entre ohjetos por su tamafio.

Establece comespondencia uno a uno en
situzciones cotidianas.

Utiliza los mimeros ordinales “primero™ —
“munto” para establecer el lugar o posicion de un
ohjeto.

L ]

Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia
MUMETLCa.

7 | Utiliza el conteo hasta el 10 anterior v posterior.

Utiliza el conteo en situaciones cotidianas, en las

8 U2 38 requisre aoregar objetos.
9 Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las

que 5e requigre quitar objetos.

DIMENSION: COMUNICA SU COMPRENSION SOBRE LOS NUMEROS YLAS
OPERACIONES.

Usa alpunas expresiones que muestra su
10 | comprension acerca de la cantidad: muchos —
pOCOos.

Usa alpunas expresiones que muestran su

11 compresion acerca de la cantidad: uno — ninguno.

Usa alpunas expresiones que muestra su
11 | comprenzion acerca de la cantidad: mas que —
MENOS que.

Usa alpunas expresiones que muestra su
13 | comprenzion acerca del tiempo: aver — hoy —
mafiana

DIMENSION: US4 ESTRATEGIAS ¥ PROCEDIMIENTOS DE ESTIMACTON ¥ CALCULO.

14 Realiza zeriaciones segum altura hasta con cinco
ohjetos

Realiza zeriaciones segun longitud hasta con cinco

15 ohietos

Fealiza seriaciones de pequetio a grande hasta con

16 cinco objetos.

Realiza seriaciones de grande a pequefio hasta con

17 3 objetos.
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Anexo 04: Ficha Técnica - Instrumento Lista de cotejo

Nombre original del instrumento

Lista de cotejo sobre Equipamiento

Autores y afo

Br. Jennifer Carmen Millka Vasquez Torres
Brousset (2024)

Br. Maria Elizabeth Vivas Morales (2024)

Objetivo del instrumento

Evaluar la existencia del equipamiento
necesario para usa Herramientas Digitales en

las aulas.

Usuarios

Docentes de las aulas de nivel inicial

Forma de administracion o modo de

La presente lista de cotejo contiene dos

dimensiones con seis indicadores cada una y

aplicacion con dos posibles alternativas de respuesta, las
cuales se marcaran con una equis (x).
Lo validaron los siguientes expertos:

Validez

{Presentar la constancia de validacion de

expertos)

Dra. Campos De Vettori, Juana Aleida.
Dr. Alfaro Marin, Luis Angel.

Mg. Andrea del Carmen Gonzales Ferrer.
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Ficha Técnica — Instrumento — Escala de valoracion

Nombre original del instrumento

Escala de Valoracion: Resuelve
problemas de cantidad

Autores v afio

Br. Jennifer Carmen Millka Vasquez Torres
Brousset (2024)

Br. Maria Elizabeth Vivas Morales (2024)

Evaluar el nivel de conocimiento de los

Objetivo del instrumento estudiantes de la competencia Resuelve
problemas de cantidad.
Usuarios Estudiantes de nivel inicial

Forma de administracion o modo de

La presente escala de valoracion contiene
tres dimensiones v diecisiete indicadores en

total con cuatro posibles alternativas de

(Presentar la constancia de validacion

aplicacion rezpuesta, las cuales se marcardn con una
equis (x) de acuerdo a la respuesta
encontrada.
Lo validaron los siguientes expertos:
Validez

Dra. Campos De Vettori, Juana Aleida

Dr. Alfaro Marin, Luis Angel.

de expertos)
Mgz. Andrea del Carmen Gonzales Ferrer.
El coeficiente de Alfa de Cronbach es de
Confiabilidad 0.92 por lo que el instrumento tiene una

excelente confiabalidad.
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Anexo 05: Validacion de instrumento — Lista de cotejo

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador:

Ile ez grato dingirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar el
mztrumento que adjunto demominado: Escala de Valoracion: Fespelve problemasz de
cantidad, dizefiado por Vasquez Torres Brousset, Jennifer Carmen Millka v Vivas
Morales Maria Elizabeth, cuyo proposito ez medir la vanable de nuestro frabajo de
mvestizacion, el cual sera aplicado a estudiantes de nivel indcial, por cuante consideramos
gue sus obzervaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de viilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
mvestizacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: “HEERAMIENTAS
DIGITALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBELEMAS DE CANTIDAD
EN ESTUDIANTES DE INICIAL DE UNA IE, LIMA 2024%

Tesiz que sera presentadz a la Facultad de Humamdades de la Umiversidad Catolica de
Trujillo “Benedicto XVI7, como requisito para obtener el Titulo académico de:

LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

Para efectuar la validacion del immstrumento, usted debera leer cuidadozamente cada
enunciado v sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o nanguna alternativa de acuerdo al eriterio personal v profesional del actor que
responda al instromento. Se le agradece cualgquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mizmo.
Gracias por su aporte
| | _ .
. ;wfﬁ y e A0
Vasguez Tomes Tl ousset Tenmifer CML Wivas LMorales Maria Elizabeth
DINI 10005266 DINI 08033549
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: Herramientas Digitales

Las herramientas digitales son: “Programas tecnologicos que facilitan la planificacion de
clases, va que permiten crear espacio para compartir informacion o mantener un vinculo de

comunicacion” (Videgaray, 2010).
Dimension 1: Componente Hardware

 Disponibilidad de equipos de computo (PC) en el aula.

+ Disponibilidad de mouse dptico en las aulas.

+ Disponibilidad de teclado en las aulas.

¢ Disponibilidad de equipos de sonido en las aulas.

 Disponibilidad de equipo multimedia (canon).

+ Disponibilidad de una conexion v acceso a internet de optimas condiciones en las

anlaz.

Dimension 2: Componente Software

e Lacomputadera o laptop del aula cuenta con un sistema operativo actualizado.
(Windows 10, Linux, etc.)

* Lacomputadera o laptop del aula cuenta con un navegador instalado v actualizado
(Google Chrome, Microsoft Edge, Opera, Safar, etc.)

+ Fl software presenta una interfaz grafica con colores v formas atractivas que captan
v mantienen la atencion del nifio.

# Laaplicacion o plataforma permite al estudiante interactuar mediante acciones
sencillas (arrastrar, tocar, seleccionar).

« [l programa emite una respuesta inmediata (sonido o imagen) que indica al nifio s1

su resolucidon de cantidad fue correcta.
[l contenido del software esta organizado en niveles de dificultad que respetan el

ritmo de aprendizaje del infante.
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Variable: Resuelve problema de cantidad

Segun MINEDT (2019) define: Busca que el alumno resuelva el problema, o propone un

nuevo problema para establecer v comprender los principios de los nimeros, también mcluye

comprender las soluciones, saber elegir diversas estrategias, ejecutar procedimientos

cotrectamente v utilizar diferentes recursos.

Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Establece relaciones entre los colores de los objetos.

Establece relaciones entre las formas de los objetos.

Establece relaciones entre objetos por su tamafio.

Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

Utiliza los mameros ordinales “primerc” — “guinto” para establecer el lugar o
posicion de un objeto.

Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia numerica.

Utiliza el conteo hasta el 10 anterior y posterior.

Utiliza el conteo en situaciones cotidianaz, en las que se requiere agregar objetos.

Utiliza el conteo en sifuaciones cotidianas en las que ze requiere quitar objetos.

Dimension 2: Comunica su comprension sobre los numeros v las operaciones.

Usa algunas expresiones que muestra su comprension acerca de la cantidad: muchos

— pOCos.
Uza algunaz expresiones que muestran su compresion acerca de la cantidad: uno —

DINZTHIO.

Usa algunas expresiones que muestra su comprension acerca de la cantidad: mas que
— MENOS QUe.

Usa alzunas expresiones que muestra su comprension acerca del tiempo: ayer — hoy

— MAafNana

Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion v caleulo.

Fealiza seriaciones segin altura hasta con cinco objetos.

Fealiza seriaciones segon longitud hasta con cinco objetos.
Eealiza seriaciones de pequefio a grande hasta con cinco objetos.
Realiza zeriaciones de grande a pequefio hasta con 3 objetos.
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Validacion del 1er experto

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Aleida Juana Campos De Vettori, con Documento WNacional de [dentidad N® 17937776,
de profezion Docente, grado académico Doctora en educacion primaria, con codigo de
colegiatura CPPe N.® 1317937776, labor que ejerzo actualmente como Docente

universitaria, en la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Lista de cotejo sobre equipamiento multimedia del aula, cuyo propdsito es
medir Herramientas digitales, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de nivel inicial de

la Institucion Educativa San Juan de La Salle.

Luego de hacer laz observaciones pertinentes a los items, concluvo en las siguientes
APreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):

__5i hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [ X ] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]

Dra Aleida Juana Campos De Vettori
DNI 17937776

Especialidad del validador: Docente universitario

Trujillo, a los 19 dias del mes de mayo de 2024

.j )

1A I‘h} ]

Firma del Experto Informante
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD

DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, 51

cumple o No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en

estudio.
NF DIMENSIONES / ifems Pertinencia® Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Hardware 5t No 5i | Ne 5i | No
1 | Dispombilidad de equipos de computo (PC) en el aula. X X X
2 | Dispombilidad de mouse dptico en las aulas. X X X
3 | Dispombilidad de teclade en las aulas. X X X
4 | Dispombalidad de equipes de somde en las aulas. X X X
§ | Dispombilidad de equipo multimedia (cafion). X X X
6 | Dispombilidad de una conexion v acceso a internet de x x x
optimias condiciones en las aulas.
DIMENSION 2: Software 5t No 5i | Ne No
7 | La computadora o laptop del aula cuenta con un sistema x x x
operativo actualizado. (Windows 10, Limux, etc.)
3 | La computadora o laptop del aula cuenta con un
navegador instalado v actualizado (Google Chrome, X X X
Microsoft Edge, Opera, Safan. etc.)
9 | El software presenta una interfaz grafica con colores v
formas atractivas que captan v mantienen la atencion del X X X
nifio.
10 | La aplicacion o plataforma permite al estudiante
interactuar mediante acciones sencillas (arrastrar, tocar, X X X
zgleccionar).
11 | El programa emite una respuesta mmediata (somdo o
mmagen) que indica al nifio 51 su resolucion de cantidad X X X
fue correcta.
12 | El contenido del software esta organizado en niveles de
dificultad que respetan el ritmo de aprendizaje del X X X
mfante.
Obzervaciones (precizar =i hay soficiencia): _ Si hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable dezpuéz de corregir | ] No aplicabls [ ]

Apellidos ¥ nombrez del experto validador, Drz Aleida Juana Camposz De Vettori

Partinencia: £l item comesponde 3l concepio tedrco fomulzds.
*Relevancia: Sl ibem as spropiato pars represantar 3l componestte o dimension especifica dal corstrucio
*Claridad: Se enfiends sin dificuliad alguna 2l enunciado ded dem, e corcizo, xacio v direcio

Mota: Suficiercia, s& dice suiiciencia cusrdo los items planteados son suficieniss para mede |3 dimensiorn.
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Aleida Juana Campos De Vettori, con Documentc Nacional de Identidad N°
17937776, de profesion Docente, grado académico Doctora en educacion, con codigo de
colegiabra CPPE N.° 1517937776, labor gque ejerzo actualments come Docente
uarversitaria, en la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XV

Por medio de la presente hago constar que he revizado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Ezcala de Valoracion: Resuelve problemas de cantidad, cuyo proposito es medir
la competencia Resuelve problemas de cantidad, a los efectos de su aplicacion a estudiantes

de nivel inicial de 1a Institucion Educativa San Juan de La Salle.

Luego de hacer laz cbservaciones pertinentes a los ftems, concluyo en las sipuientes
apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
__Si hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Dira Aleida Juana Campos De Vettor
DNI 17937776
Especialidad del validador: Diocente universitario

Trujillo, a los 19 dias del mes de mayo de 2024

rd
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JUICTO DE EXFERTO S0BRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA ¥ CLARIDAD

DEL INSTREUMENTO

Inztrucciones: Margue con una X en donde corresponda, que, segtn =u criterio, 81 cumple o Mo

cumpla, la coherencia entra dimensiones e indicadores da la variable en estudio.

iy DIMEMEIONES | trapas Pertinencia” Eelevancis® Claridad” | Smperemcias
DIMENSION 1: TRADUCE CANTIDADES A A Mo &i Ko & | Ne
EXPEESIONES NUBMERICAS

1 | Establecs relzciones antre los colores de los objetos. X X X

1 | Establecs relzciones antre las formas da los objetos, X X X

3 | Establece relaciones entre objetos por su t2mano. X X X

. Establece correspondencia uno 2 unge en situaciones ¥ - x
cotidiznas.

s Utiliza los nimeros mdtnal?as “primera™ — “guinto™ para - x x
establecer el hugar o pozicion de un objeto.

6 | Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia numéarica X X X

T | Utiliza el conteo hasta el 10 anterior v posterior. X X X

8 Ttiliza el contso en sitwaciones cotidianas, en las gue =e - x x
requisrs agrezar ohjetos.

o TUtiliza el conteo ean situacione: cotidianas en las que ze - x x
Tequiers guitar ofbjetos.
DIMENSION E:;C'DII.IIJITICA U COMPEENSION s %o 5 o si | %
SOBEE LOS NUMEROS Y LAS OPERACIONES.

I | Usz algunas expresiones gque mmestrs su comprension . T x
acercs de la cantidad: muchosz — pocos.

Il | Usa zlzunas expresiones gue muestran su compresion - - x
acerca da la cantidad: umo — ninguna.

I | Usa zlzunas expresiones gque muestra su comprension - x x
acerca da la cantidad: mas que — menos que.

1} | Usa zlgunas expresiones que muestra 51 comprensicn
acerca dal dempo: ayver — hoy — mafizns
DIMENSION 3: USA ESTRATEGIAS Y
FROCEDIMIENTOS DE ESTIMACION Y 3 Do i Ko 5 | Me
CALCULO.

14 | Fosliza seriaciopes segim alturs hasta con cinco objetos X X

15 | Fasliza seriaciomes segim longimd hasta con cinco objetos

» Fealiza seriaciones de pequeiio 2 grande hazta con cinco - - -
objetas.

- Foealiza seriaciones de granda a pequefio hasta con 3 - x x
objetos.

Obzervaciones (precizar s hav suficienda): 51 hay suficiencia
Opinicn de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corresir [ ]

Mo aplicable | |

Apellide: v mombres del experts validador. Dra Aleida Juans Campos De Vettord

1Pertinencia: El item coresgend= &l conceplo fegnco formuleda.
R elevancia: B lem #s spropisdo pars eepessenisr o componenie o dismensitn aapesics del comstructo
Clardad: S =rfi=nde =n dficubad slquns &l ssuncisds del d=m, &= concizo, =aachs v dir=cio

Mota: Suficiencia, 3= dice sefidencis peendo los iteme plent=sdes 3on suicemes pars medr l2 dmeraicn.
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Validacion del 2do experto

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Luis ;ingel Alfaro Marin, con Documento Nacional de Identidad N® 17917118, de
profezion Docente, grado academico Doctor en educacion, labor que gjerzo actualmente

como Docente universitario, en la Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVL™

Por medio de la presente hago constar que he revizado con fines de Validacion el Instruomento
denominado Lista de cotejo sobre eguipamiento muliimedia del aula, cuyo proposito es
medir Herramientas digitales, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de nivel inicial de
la Institucion Educativa San Juan de La Salle.

Luego de hacer las cbservaciones pertinentes a los items, concluve en las siguientes
apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
__5i hay suficiencia
Owpinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Dr. Luis Angel Alfaro Marin
DNI 17217118
Especialidad del validador: Docente universitario

Tryjillo, 2 los 19 dias del mes de mayo de 2024

L - o E
- ?"I-f-.\_ ; '.-': | .I
il o - o S

)
Firma del Experto Informante
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD
DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, 81 cumple o No
cumple, 1a coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudic.

N® DIAENSIONES | items Pertinencia' Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Hardware 5i Ne 5i | No 5i | Mo
Disponibilidad de equipes de computo (PC) en el aula. X X X
Disponibilidad de mouse Sptico en las aulas. X X X

3 | Disponibilidad de teclado en las aulas. X X X

4 | Dispenibilidad de equipes de sonide en las aulas. x X X

£ | Disporubilidad de equipe multimedia (cafion). X X X

& | Disporubilidad de una conexion v acceso 2 mtemet de x - x

optimas condiciones en las aulas.

DIMENSION 2: Software Bi Mo Si o Si | Mo

7 | La computadora o laptop del aula cuenta con un sistema
operativo actualizado. (Windows 10, Linux, etc.)

§ | La computadora o laptop del aula cuenta conun
navegador instalado v actualizado (Google Chrome, X X X
Microsoft Edge, Opera, Safarn, ete.)

¥ | El software presentz una interfaz grafica con colores y
formas atractivas que captan v mantienen la atencion del X X X
nifio.

10 | La aplicacion o plataforma permite al estudiante
mteractuar mediante acciones sencillas (zrrastrar, tocar, X X X
zeleccionar).

1 | El programa emite una respussta mmediata (zomde o
mmagen) que ndica al nifio =1 su resolucion de cantidad X X X
fue correcta.

11 | El comtenido del software estd orgamzado en miveles de
dificultad que respetan el ritmo de zprendizaje del X X X
mfante.

Dhzervaciones (precizar zi hay suficienciz): __5i hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despuéz de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidoz ¥ nombres del experto validador, Dr. Lms ﬁ.mgp_l Alfare Warn

Partinencia: El iam coresponde al concepdo teoron fomnulado.
*Relevancia: El item es apropisda para represartar al componente o dimension especifica del corstnicio
*Claridad: Se erfiands sin dificulizd slguna el enunciado del dem, es corciso, exach v direcio

Mota: Suficiencia, se dice sufidiencia cuards los tems planteados son suficiemizs pars medie la dimensice.
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Luis ;in.ge] Alfaro Marin, con Documento Wacional de Identidad WN.° 17917118, de
profezion Docente, grado academico Doctor en educacion, labor que gjerzo actualmente

como Docente universitario, en la Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVL”

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denomnado Escala de Valoracion: Resuslve problsmas de cantidad, cuyo proposito es
medir la competencia Eesuelve problemas de cantidad, a los efectos de su zplicacién a

estudiantes de nivel inicial de 1a Institucion Educativa 3an Juan de La Salle.

Luego de hacer laz cbservaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
__5i hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Dr. Luis Angel Alfaro Marin
DNI 17917118
Especialidad del validador: Docente universitario

Trujillo, a los 19 dias del mes de mayo de 2024

del Experto Informante
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JUICTO DE EXPERETOQ 50BEE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD
DEL INSTREUMENTO

Inztrucciones: Margue con una X en dende comesponde, que, segtn su criterio, 31 cumple o Ne
cumpla, la coherencia entre dimenziones e indicadores de la variable en estudio.

icH DIMENEIONES | fremax Pertimencia Eelevancis® | Claridad” Engerenciaz
DIMENSION 1: TRADUCE CANTIDADES A 3 No & Fo & | Ne
EXPRESIONES NUMERICAS

1 | Establece relaciones antra los colores de los objetos. X X X

2 | Establece relaciones anfra las formas da loz abjetos. X X X

3 | Establece relaciones entre objatos por su tamasio. X X X

. Establece comrespondenciz uno 2 uno en sitnaciones - - x
cotidianas.

s Utiliza los nimmeros urdinalzes “primera” — “guinto’” para - x x
establacer el lugar o posicion de wm objeto.

& | Utiliza el conteo hasta 10 en una secuencia numerica. X X X

T | Utiliza el conteo hasta =l 10 anterior v posterior. X X X

5 Trtiliza el conteo en sitwaciones cotidizanas, en las que se - x -
requisre agregar ohjetos.

. Ttiliza el conteq en situaciones cotidianzs en las qua ze - - x
Teguisre guitar abjetos.
DIMENSION E:fC‘l_')II.IIJI'F[CA U COMPRENSION 5 No 5 o si | e
SOERE LOS NUMEROS Y LAS OFPERACTONES.

W | Usz slgumas expresiones gque muestra 51 comprenszion ¥ - -
acerca de la cantidad: muchos — pocos.

11 | Usz zlgumas expresiones gue mestran 51 Compresion ¥ - -
acerca de la cantidad: uno — ninguno.

11 | Usz zlgumas expresiones que muestra su comprension ¥ x -
acerca da la cantidad: mas que — menos gue.

1} | Usz zlgumas expresiones gque muestra su comprension
acerca dal iempo: ayer — hoy —madizna
DIMENSION 3: USA ESTRATEGIAS Y
FROCEDIMIENTOS DE ESTIMACION Y Si o i Ko i | Neo
CALCULO.
Fealiza seriaciones segim altura hasta con cinco objetoz X X X

15 | Fosaliza seriaciomes segim longimd hasta con cinco objetos X

" P.zaliza seriaciones de pequefio a grande hasta con cinco - x -
objetos.

. B.zaliza seriaciones de grands a pequefio hasta con 3 - x -
objetos.

Obzervaciones (precizar si hay sufidenda): 51 hay suficiencia

Opinicn de aplicabilidad:  Aplicable [X |
aplicable [ ]

Aplicable despuss de corregir | ]

Apellidos ¥ mombre: del experts validader. Dr. Lotz Angal Alfaro Aann

No

1Pertinencia: El item corre=zonds &l concepio eonce formulada.
IRelevancia: B fl=m es spropisdo para repezseniar ol componenlz o dimension eapsifics del comatrucio
*Clandad: Se snfende sin dhicubed slquna el ssuncisdo del dem, =3 concizo, =xachs v disscio

Mota: Buficiencia, 3= dice muficiencia peendo los teme plant=sdes son sufcenizs psrs medie l2 dmenaicn.
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Validacion del 3er experto

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Andrea del Carmen Gonzales Ferrer, con Docuomento Macional de Identidad W®
T0245551, de profesion Docente, v grado académico Magister en Psicologia Educativa v
Licenciada en educacion inicial, con codigo de colegiatura CPPe N® 0170245551, labor
que gjerzo actualmente como Docente universitario, en la Universidad Catdlica de Tryyillo
“Benedicto XVL.”

Por medio de la presente hago constar que he revizado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Lista de cotejo sobre egquipamiento multimedia del aula, cuyo proposito es
medir Herramientas digitales, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de mivel inicial de
la Institucion Educativa San Juan de La Salle.

Luego de hacer laz observaciones pertinentes a los ftems, concluye en las siguientes
Apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
__3i hay suficiencia
Ovpinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X ] Aplicable despues de corregir | | No aplicable [ ]

Lic. Andrea del Carmen Gonzales Ferrer
DNI 70245551
Especialidad del validador: Docente universitario

Tryillo, a los 19 dias del mes de mayo de 2024

Firma del Ef:p-ertu Informante
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA, RELEVANCIA Y CLARIDAD

DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, Si cumple o Mo
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N DIMENSIONES / ifems Pertinencia' Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Hardware Si Neo 5| Mo S5i | Ne
1 | Disponibilidad de equipes de computo (PC) en el aula. X X X
1 | Disponibilidad de mouse dptico en las aulas. X X X
3 | Disponibilidad de teclado en las aulas. X X X
4 | Dispomibilidad de equipos de somdo en las aulas. X X X
¥ | Disponibilidad de equipo multimedia (cafidn). X X X
6 | Disponibilidad de una conexion v acceso a internet de x x <
optimas condiciones en las aulas.
DIMENSION 2: Software Si No 5i | Mo 5i | Ne
7 | La computadora o laptop del aula cuenta con un sistema x x <
operativo actualizado. (Windows 10, Linux, etc.)
§ | La computadora o laptop del aula cuenta con un
navegador mstalado v actualizado (Google Chrome, X X X
Microsoft Edge, Opera, Safari, ete.)
® | El software presenta una interfaz grafica con colores v
formas atractivas que captan v mantisnen la atencion del X X X
nifio.
10 | La aplicacién o plataforma permite al estudiante
mteractuar mediante acciones sencillas (arrastrar, tocar, X X X
selecclonar).
11 | El programa emite una respuesta inmediata (zonido o
mmagen) que indica al nifio &1 s resolucion de cantidad X X X
fue correcta.
17 | El contemde del software estd orgamzado en niveles de
dificultad que respetan el ritno de zprendizaje del X X X
mmfante.
Obzervaciones (precizar = hay soficiencia): _ 5i hay suficiencia
Opinidn de aplicabilidad: Aplicahble [X] Aplicable despnéz de eorregir [ ] No aplieabls [ ]

Apellidos ¥ nombre:z del experto validador. Lic. Andrea dal Carmen Gonzales Ferrar

'Perfinencia: El item coresponde al concapia tedricn fomulade.
“Relevancia: El item es spropiado para represantar al componente o dimension especifiza del corstrcio
*Claridad: Se erfiends sin dificuliad slguna 2l enunciado del dem, es corciso, sxaci y direcio

Mata: Suficiencia, se dice sufidiencia cuardo los tems planteados son suficierdss para medir la dimension.
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Andrea del Carmen Gonzalez Ferrer, com Documento Wacional de Identdad 1M.°
70245551, da profesion Docente, v grado académico de Magizter en Pzicologia Educativa
¥ Licenciada en educacion imicial, con codigo de colegiatura CPPe N.° 0170245551 labor

gue ejerzo actualmente como Docents nmiversitario, en la Umiversidad Catolica de Truplle

“Benedicto VL™

Por medio de la presente hago constar que he revizado con fines de Validacion el Instrumento
denommade Escala de Faloracion: Resuelve problemas de cantidad, cuyo proposito ez

medir la competencia Resuslve problemaz de cantidad, a los efectos de su aplicacion a
estudiantes de nrvel 1micial de la Institucion Educativa San Juan de La Salla.

Luego d= hacer laz observaciones pertmentez a los ftems, concluye en las sigmentss
apreclaclones.
Obzervaciones (precisar =i hay suficiencia):
__51 hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]

Lic. Andrea dal Cammen Gonzales Ferrar
DINI 70243351
Especialidad del validador: Docente unrversitario

Trunllo, 2 loz 19 dias del mes de mayo de 2024

|
_] ;
2K
oty

Firma del Experte Informante
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JUICTIO DE EXFERTO S0BRE LA PERTINENCIA, EELEVANCIA Y CLARIDAD
DEL INSTEUMENTO

Inztrucciomes: hlarque con wna X en donde comresponds, que, segin =u criterio, 21 cumple o Ne
cumpla, la coberencia entre dimsenziones & mmdicadores da 13 vanable en estudio.

DIMENEIONES /' ttemas

Pertimencia’

Felevancis®

Claridad”

Sngerenciaz

DIMENSION 1: TEADUCE CANTIDADES A
EXPRESIONES NUMERICAS

5

E

No

i

No

Establecs relacionss anirs los colores de los objetos.

Establecs relacionss enfrs las formas ds los objetos.

Ed| k3]

Establece relzciones entre objstos por su t2mafis.

Establecs correspondenciz ung 2 ung en simaciones
cotidianas.

b | B ] B

LA R

LA R

L

Utiliza los nimmeros ordinzles “primera™ — “guinto’™ para
satablacer el hugar o pozicicn de un ohjeta.

b

]

]

Ttiliza el conteo hasta 140 en una secuencizs nomerica

b

L

L

TUtiliza el conteo hasta el 10 anterior y posteriar.

Ttiliza el contao ea situaciones cotidismas, en las gue se
Tequiare agragar ohjetas.

TUtilizz el conteo en situaciones cotidianss en laz que =8
Tequiere guitar objetos.

DIMENSION 2: COMUNICA ST COMPEENSION
SOBRE LOS NUMEROS ¥ LAS OFERACIONES.

14

Usz zlgunas exprezsiones que muestrs 51 comprenszion
acerca de la cantidad: muchos — pocos.

11

Usz zlgunas exprezsiones que muestran 51 compresion
acerca de la cantidad: uno — ninguno.

Usz alzuna: expresiones que muestrs s comprension
acerca de la cantidad: mas gue — meanoz que.

Usa alzunas expresiones que muestra su comprension
acerca dal tiempo: aver — hoy — mafizna

DIMENSION 3: USA ESTRATEGIAS Y
FROCEDIMIENTOS DE ESTIMACION ¥
CALCTLO.

3i

Ei

No

Ei

No

Foealiza seriaciones segim altura hasta con cinco ohjetos

s

Fosaliza seriaciones segin longitd hasta con cinco objetos

16

Foaaliza seriaciones de pequetio a grande hasta con cinco
objetos.

-
i

Foealiza seriaciones de grands a pequefio hasta con 3
ohjetos.

Obzervaciones (precizar 5i hav sufidenda): __Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellide: ¥ sombres del experto validador. Lic. Avdrea dal Carmen Gonzales Farrer

Aplicable despuss de corregir [ ]

No aplicable | |

1Pertinencia: El itmm corresponds &l concepls fegrice formuleds.
iR elevancia: B if=m es spropiado pars eepe==emisr o componenis o dimension eapeciics del comatrucho
Clanidad: Zx =rdmnde =n dficubed siquns &l ssuncisde del d=m, =1 concizo, sxscto v dismcin

Hota: Suficiencia, 3= dice seficiencis pasndo [os iteme pleni=sdcs son suficem=s psra medie la dme=rmicn.
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Anexo 06: Confiabilidad del instrumento - Alfa de Cronbach

L T[]
B o:  |Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0.928146
B K Z Si I Ié:_zNumero (.ie ftems del.instrumentol 17
e = 1= __Z'.':lsi Sumatoria de las varianzas de los ftems. 11.04
- K-1 M T2 Stz: Varianza total del instrumento. 87.30667
— T
RANGO CONFIABILIDAD
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54a0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
0.7220.99 Excelente confiabilidad 0.92 Nuestro instrumento es de excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta
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Anexo 07: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILIO

“ANO DEL BICENTENARIO, DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA, Y
DE LA CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO"

Trujillo, 16 de setiembre del 2024

CARTA N° 326-2024/UCT-FH

Director(a): LIC. MONICA GARATE PISCOYA

IEP SAN JUAN DE LA SALLE - SAN JUAN DE LURIGANCHO
UGEL SJL - EL AGUSTINO - LIMA

Asunto: PRESENTACION DE LAS ESTUDIANTES VASQUEZ TORRES BROUSSET
JENNIFER CARMEN MILLKA y VIVAS MORALES MARIA ELIZABETH PARA
APLICACION DE SU TESIS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el saludo

institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI™.

Ante usted presento a las estudiantes VASQUEZ TORRES BROUSSET JENNIFER CARMEN
MILLKA y VIVAS MORALES MARIA ELIZABETH, de la Carrera de EDUCACION
INICIAL, quienes desean realizar su trabajo de investigacion denominado “HERRAMIENTAS
DIGITALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL IE, LIMA 2024.” en su institucion con el proposito
de aplicar sus instrumentos, siendo un requisito importante para la validez y confiabilidad de su

tesis, con el fin de poder obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

. Jz

Muy respetuosamente,

Dr. HECTOR ISRAEL VELASQUEZ CUEVA
Decano de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI

© Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Peru & www.uct.edupe
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Anexo 08: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de
datos.

"ANO DEL BICENTENARIO, DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA
INDEPENDENCIA, Y DE LA CONMEMORACION DE LAS HEROICAS
BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO"

San Juan de Lurigancho, 28 de junio del 2024

LICITUD PARA DE TE MENTO DE 1 TIGACION

Dirigido a: Lic. Monica Luara Garate Piscoya
Director de la IE: San Juan de La Salle.

De nuestra especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar un
cordial saludo.

Ante usted nos presentemos, Jennifer Carmen Millka Vasquez Torres Brousset y Maria
Elizabeth Vivas Morales, estudiantes de la carrera de Educacion Inicial de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI”, quienes desean aplicar los
instrumentos de investigacion lista de cotejo sobre equipamiento y Escala de valoracion - Resuelve
problemas de cantidad, para el trabajo de investigacion denominado: “HERRAMIENTAS
DIGITALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
ESTUDIANTES DE INICIAL DE UNA IE, LIMA 2024” en su institucion durante el mes de julio
del 2024, siendo un requisito importante para la validez y confiabilidad de nuestra tesis, con el fin de
poder obtener el titulo profesional de Licenciadas en Educacion Inicial.

Nos despedimos de usted con las muestras de nuestra mas alta consideracion y respeto a su

persona

Muy respetuosamente

4 i O
avip O (¥ mdﬁ
Ylaria Elizabeth Vidas Morales
DNI 10005266 DNI 08053549
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Anexo 09: Consentimiento informado
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wy UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacién: “Herramientas digitales en la competencia resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de inicial de una institucion educativa, Lima 2024”
Investigadoras: Br. Vasquez Torres Brousset Jennifer Carmen Millka

Br. Vivas Morales Maria Elizabeth
Institucién: Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI”

Por medio de la presente nos permitimos solicitar su autorizacién y consentimiento para la
participacion de su menor hijo/a en el proyecto de investigacion que venimos realizando.

Le solicitamos que lea detenidamente la siguiente informacion para asegurarse de que
comprende el proposito, los procedimientos, los beneficios y los posibles riesgos de este
estudio. Esta investigacion tiene como objetivo Determinar la influencia de herramientas
digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de inicial en una
institucion educativa, Lima 2024.

Si decide autorizar la participacion de su menor hijo/a, se le solicitara que el menor pueda rendir
una evaluacion diagnostica de matematica (pretest) recibir sesiones de aprendizaje de
utilizando herramientas digitales y rendir una evaluacion final (Postest), durante el lapso de 2
meses en total. Los resultados de esta investigacion pueden contribuir a demostrar que /as
herramientas digitales favorecen significativamente al desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa, Lima 2024, Su
participacion en este estudio no implica riesgos significativos.

Toda la informacién proporcionada serd tratada con estricta confidencialidad. Los datos
recopilados seran almacenados de manera segura y solo seran accesibles para los investigadores
involucrados en el estudio. Las respuestas de las evaluaciones se utilizarin exclusivamente con
fines académicos y seran presentadas de forma anonima.

La participacion es completamente voluntaria. Puede retirarse en cualquier momento sin
necesidad de justificar su decision y sin que esto implique ninguna consecuencia para el
estudiante. Si, después de leer esta informacion, esta de acuerdo en participar, por favor
complete los datos y firme a continuacion:

Declaro que he lgido y com rendi? la infonnawterior ¥ que acepto que mi menor hijo/a
- R >
M M IM participe en este
1a.

estudio de manera volun

Firma: : 2 :, P
Nombre de Padl adre o Tutor: : / Aunesq

Fecha: noviembre 2024 0t49et ré’
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacién: “Herramientas digitales en la competencia resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de inicial de una institucién educativa, Lima 2024”
Investigadoras: Br. Véasquez Torres Brousset Jennifer Carmen Millka

Br. Vivas Morales Maria Elizabeth
Institucién: Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVI”

Por medio de la presente nos permitimos solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su menor hijo/a en el proyecto de investigacion que venimos realizando.

Le solicitamos que lea detenidamente la siguiente informacion para asegurarse de que
comprende el proposito, los procedimientos, los beneficios y los posibles riesgos de este
estudio. Esta investigacion tiene como objetivo Determinar la influencia de herramientas
digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de inicial en una
institucion educativa, Lima 2024,

Si decide autorizar la participacion de su menor hijo/a, se le solicitara que el menor pueda rendir
una evaluacion diagnéstica de matematica (pretest) recibir sesiones de aprendizaje de
utilizando herramientas digitales y rendir una evaluacion final (Postest), durante el lapso.de 2
meses en total. Los resultados de esta investigacion pueden contribuir a demostrar que /las
herramientas digitales favorecen significativamente al desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa, Lima 2024. Su
participacion en este estudio no implica riesgos significativos.

Toda la informacion proporcionada sera tratada con estricta confidencialidad. Los datos
recopilados seran almacenados de manera segura v solo seran accesibles para los investigadores
involucrados en el estudio. Las respuestas de las evaluaciones se utilizardn exclusivamente con
fines académicos y seran presentadas de forma anénima.

La participacién es completamente voluntaria. Puede retirarse en cualquier momento sin
necesidad de justificar su decision y sin que esto implique ninguna consecuencia para el
estudiante. Si, después de leer esta informacion, esta de acuerdo en participar, por favor
complete los datos y firme a continuacién:

Declaro que he leido y comprendido la infomlaciénjptcrior y que acepto que mi menor hijo/a
participe en este

estudio de maners voluntaria.

.

Firma: 2 T :
Nombre de Pa adré o Tutor: OW %ﬂw" ‘AM

Fecha: noviembre 2024
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T 4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacién: “Herramientas digitales en la competencia resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de inicial de una institucién educativa, Lima 2024”
Investigadoras: Br. Visquez Torres Brousset Jennifer Carmen Millka

Br. Vivas Morales Maria Elizabeth
Institucién: Universidad Cat6lica de Trujillo “Benedicto XVI”

Por medio de la presente nos permitimos solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacién de su menor hijo/a en el proyecto de investigacion que venimos realizando.

Le solicitamos que lea detenidamente la siguiente informacion para asegurarse de que
comprende el propésito, los procedimientos, los beneficios y los posibles riesgos de este
estudio. Esta investigacion tiene como objetivo Determinar la influencia de herramientas
digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de inicial en una
institucion educativa, Lima 2024.

Si decide autorizar la participacion de su menor hijo/a, se le solicitara que el menor pueda rendir
una evaluacion diagnéstica de matematica (pretest) recibir sesiones de aprendizaje de
utilizando herramientas digitales y rendir una evaluacion final (Postest), durante el lapso de 2
meses en fotal. Los resultados de esta investigacion pueden contribuir a demostrar que /as
herramientas digitales favorecen significativamente al desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institucion educativa, Lima 2024. Su
participacion en este estudio no implica riesgos significativos.

Toda la informacién proporcionada sera tratada con estricta confidencialidad Los datos
recopilados seran almacenados de manera segura v solo seran accesibles para los investigadores
involucrados en el estudio. Las respuestas de las evaluaciones se utilizaran exclusivamente con
fines académicos y serdn presentadas de forma anénima.

La participacion es completamente voluntaria. Puede retirarse en cualquier momento sin
necesidad de justificar su decision y sin que esto implique ninguna consecuencia para el
estudiante. Si, después de leer esta informacion, estd de acuerdo en participar, por favor
complete los datos y firme a continuacion:

Declgro que he leido y comprendido la informacion anterior y que acepto que mi menor hijo/a
wﬁw participe en este

estudio de manera voluntaria.

Firma:

Nombre de Padre/Madre o Tutor: < piples  [Jowrtcca M

Fecha: noviembre 2024 O8> 12
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Anexo 11: Reporte de Turnitin

DORA PAULINA MEZA CARRASCO

2da revision TESIS FINAL VASQUEZ Y VIVAS 18_02_26

Bl  2da revision VASQUEZ ¥ VIVAS

Detalles del documento

Identificador de la entrega

trneoid:n30958:558417558

Fecha de entrega

18 feb 2026, 21:06 GMT-5

Fecha de descarga

18 feb 2026, 21:10 GMT-5

Nombre del archivoe

2da revisién TESLS FINAL VASQUEZ ¥ VIVAS 18 02 26.docx

Tamaio del archivo

6.1 ME

?"-I turnitin  Pégina2 de 107 - Descripcitn general de integridad

17% Similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para

Filtrado desde el informe

¢ Bibliografia
» Texto citado
b Texto mencionado

¢ Coincidencias menores (menos de 10 palabras)

Exclusiones

b M. de fuentes excluidas

Fuentes principales

15% @ Fuentes de Intermnet
T4 Publicaciones

13% .'. Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad

MN." de alertas de integridad para revisidn

100 paginas

19.688 palabras

114.080 caracteres

Identificador de laenlrega  Crr:0id:=30958:55841 7558

Lo algoritmes 08 nUestro Sistema analizan un doCumentd en profundidad para
buscar inconsistencias que permitifian distinguinls de una entréga normal. Si
advErtimDs algn extrafio, I Marcamas COma una alerta para que pueda revisark.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargeo,
recormendamos que preste atencidn y la revise.
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Fuentes principales
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T4 W Publcasnomes
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Vilchez Flores, Mercedes Roxana. "Aplicackin de talleres pedagdgicos para mejor...
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Escusla de BEducacion Supericr Pedagoqica Publica jose |imernez Borja on 2024-09...
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Vilcapoma Malpartida, Pedro Manuel. “Método de estudio de caso como estrategl—
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“Applied Techrologies®, Springer Sclence and Business Media LLC, 2023

€)=
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ﬂ turnitin' Pagina & de 107 - Dencripcidn gereral de Imogrides
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estudiante
Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga on 2025-09.15

€ e

Vasquez Rios, Anita. "Intervenciones educativas con estrateglas didacticas bajo el...

°nm

Seyma Aticy, Berrin Akman. “Exploring prescheol teachers’ and parents’ experienc
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AULA VIRTUAL on 2025-10-29
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estudiante
Universidad Catolica de Trujiilo on 2022-07-21
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Universidad La Salle on 20251212
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“ Publicacidn
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u Publicacidn
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Anexo 12: Reporte de escritura de Inteligencia Artificial

DORA PAULINA MEZA CARRASCO
2da revision TESIS FINAL VASQUEZ Y VIVAS 18_02_26

E 2da revision VASQUEZ Y VIVAS

Detalles del documento

Identificador de la entrega

trncoid::30958:558417558 100 piginas
Fecha de entrega 19.688 palabras
18 feb 2026, 21:06 GMT-5
114.080 caracteres

Fecha de descarga

18 feb 2026, 21:10 GMT-5

Nombre del archivo

2da revisidn TESIS FINAL VASQUEZ ¥ VIVAS 18 02 26.docx

Tamano del archivo

6.1 MB

T ar
(q] turnitin  Pagina2de 102 - Descripcion general de ia escritura con 1A Identificador de 1a entrega  trn:0id:=30958:55841 7558

*% detectado como IA PG G Mttt

La deteccidn de IA incluye la posibilidad de que haya falsos positivos. Aunque Es esencial comprender los limites de 1a deteccion de IA antes de tomar decisiones.

cierto texto en esta entrega se generd probablemente con 1A, los puntajes acerca del trabajo del estutiante. Te alentamos a obtener mas informacion acerca de
1as funciones de deteccion de IA de Turnitin antes de usar 1a herramienta,
inferiores al umbral def 20 % no aparecen porque tienen una mayor

probabilidad de falsos positivos.

Aviso legal
N tra

$ aCadémicos a identificar texto g

la posibilida

luacidn de escrity

1A estd disenada para ayudar a

& podrian haberse preparado mediant

evaluaciin de

0Mmo Unico fundamento p. La CI0Nes 3 un estudiante.

e las politicas académicas especificas de 1a

organizaciin

Preguntas frecuentes

(Cémo deberia interpretar los falsos positivos y el porcentaje de escritura con IA de Turnitin?
El porcentaje que se muestra en el reporte de escritura con IA es la cantidad del texto calificado en la entrega que el modelo de
deteccién de escritura con 1A de Turnitin determina se generd probablemente con 1A desde un modelo de lenguaje de gran tamafo. v

Los falsos positivos (que marcan Incorrectamente alertas de texto escrito por humanos como generado con [A) son una posibilidad [
en los modelos de IA.

Los puntajes de deteccién de A inferiores al 20 %, que no aparecen en reportes nuevos, tienen una mayor probabilidad de ser
falsos positivos. Para reducir la probabilidad de malinterpretacién, no se atribuye ningln puntaje o resaltado y se indican con un
asterisco en el reporte (*%).

El porcentaje de escritura con IA no debe ser el unico fundamento para determinar si ha ocurrido una mala conducta. El
revisor/instructor deberia usar el porcentaje como un medio para iniciar una conversacién formativa con sus estudiantes o usarlo
para examinar el ejercicio entregado segun las politicas de la escuela.

(Qué significa ‘texto calificado?

Nuestro modelo sélo procesa texto calificado en la forma de escritura de formato largo. La escritura de formato largo se refiere a los enunciados individuales en
parrafos que constituyen una parte mas grande del trabajo escrito, como un ensayo, una disertacion, un articulo, etc. El texto calificado que se ha determinado que
se generd probablemente con IA se resaltara en color cian en la entrega.

El texto no calificado, como wifietas, bibliografias comentadas, etc., no se procesara y puede crear disparidad entre los puntos destacados de la entrega y el
porcentaje mostrado.



