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RESUMEN 

  

Nuestra investigación tuvo como objetivo determinar la influencia de las herramientas 

digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de 

una institución educativa, Lima 2024. Se empleó un enfoque cuantitativo de diseño 

preexperimental, la población conformada por  61 niños y una muestra de 40, los cuales 

fueron escogidos de manera no probabilística, se empleó la técnica de la observación y se 

aplicó 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 estadística descriptiva e inferencial, asimismo, se 

utilizó la prueba de normalidad de Shapiro Wilk para verificar si  la muestra seguía una 

distribución normal, por ello, se aplicó la prueba de Wilcoxon para medir la influencia de 

la variable, el resultado indicó que se rechazaba la hipótesis nula. Por lo tanto, se concluyó 

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 hipótesis de investigación. Por lo 

tanto, recomendamos impulsar líneas de investigación que profundicen el uso de 

herramientas digitales en la educación inicial. Por consiguiente, es necesario sistematizar 

conocimiento que permita transformar la tecnología en una aliada real del aprendizaje, 

promoviendo una mejora continua y consciente de nuestra metodología de enseñanza. 

 

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

niños. 
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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. INTRODUCCIÓN 

En años recientes, la sistematización tecnológica en educación se ha consolidado 

como un eje prioritario de investigación y de formulación de políticas públicas a nivel 

internacional, en respuesta a las transformaciones sociales, culturales y tecnológicas que 

inciden en los procesos de enseñanza y aprendizaje. De acuerdo con el Informe Mundial 

sobre la Tecnología en la Educación, la incorporación de dispositivos digitales, 

aplicaciones educativas, así como plataformas virtuales ha experimentado un crecimiento 

sostenido desde el año 2018, orientado a dinamizar las prácticas pedagógicas, promover 

entornos de aprendizaje interactivos y favorecer la personalización de la enseñanza 

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

En línea con lo mencionado, la Naciones Unidas resalta que para conseguir la 

consecución de los objetivos del Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 4 es 

imprescindible salir del aula físico mediante un uso estratégico de la conectividad y de 

las herramientas digitales; el modo en que se utilicen las herramientas digitales y la 

conectividad será determinante para cerrar la brecha del aprendizaje a pesar de que la 

infraestructura tecnológica todavía sea insuficiente para no dejar atrás a millones de 

estudiantes en el desarrollo de las competencias básicas (Naciones Unidas, 2023, p. 12). 

En este sentido, muestra que la integración didáctica no sólo es consecuencia de una 

corriente generalizada, sino que se trata de una prerrogativa para garantizar una educación 

inclusiva, equitativa y de calidad. 

Respecto a los ODS, el estudio de investigación presente está relacionado, 

especialmente con el Naciones Unidas, concretamente el Objetivo de Desarrollo 

Sostenible 4: Educación de Calidad, que establece el derecho de asegurar una formación 

inclusiva, equitativa, y de calidad, así como propiciar escenarios de conocimiento en la 

vida de todas las personas. La integración de las herramientas digitales de forma adecuada 

en el nivel inicial permite alcanzar este objetivo, puesto que fomenta el desarrollo de las 

competencias básicas desde la primera infancia, tal y como es la competencia matemática 

"Resuelve problemas de cantidad". 

No obstante, diversos estudios coinciden en señalar que los efectos de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC, en adelante) en los resultados 

académicos no son homogéneos ni automáticos, pues si bien pueden incrementar la 

motivación y el compromiso del alumnado, su impacto positivo depende en gran medida 
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de la existencia de estrategias pedagógicas claras, de una adecuada mediación docente y 

de procesos sistemáticos de formación profesional (OAS, 2025; OECD, 2021). 

Asimismo, en el campo específico de las matemáticas y del desarrollo de las 

primeras habilidades matemáticas, la literatura internacional reciente reconoce que las 

herramientas digitales poseen un alto potencial para fortalecer el razonamiento lógico, la 

comprensión numérica y la resolución de problemas desde la educación inicial. 

Investigaciones desarrolladas en contextos europeos y latinoamericanos evidencian que 

el uso de aplicaciones interactivas, recursos digitales y plataformas adaptativas favorecen 

la construcción de conceptos matemáticos básicos, al permitir que los niños exploren 

nociones de cantidad, conteo, comparación y estimación mediante experiencias lúdicas, 

visuales y contextualizadas (UNICEF, 2025). Estos entornos digitales, al ofrecer 

retroalimentación inmediata y actividades ajustadas al nivel de desarrollo infantil, 

contribuyen a mejorar los procesos de comprensión y a fortalecer el pensamiento 

matemático temprano. 

De manera complementaria, estudios comparativos internacionales han aportado 

evidencia cuantitativa relevante respecto a los efectos del uso de tecnologías educativas 

en el rendimiento matemático. Una investigación de alcance internacional realizada en 

contextos de educación básica reportó que los estudiantes que participaron en 

experiencias de aprendizaje mediadas por herramientas digitales obtuvieron incrementos 

de hasta 24,2 % en su desempeño matemático, frente a mejoras de apenas 8,3 % 

observadas en grupos que siguieron metodologías tradicionales, lo que sugiere una 

ventaja significativa cuando la tecnología es integrada de forma pedagógicamente 

intencionada (Novita & Hernsan, 2021). 

En el contexto peruano, la incorporación de herramientas digitales en el sistema 

educativo ha sido impulsada por diversas políticas públicas orientadas a reducir la brecha 

digital y mejorar la calidad educativa. No obstante, el impacto real de estas iniciativas en 

el nivel de educación inicial continúa enfrentando importantes desafíos. Las TIC son 

reconocido como recursos clave para generar ambientes de aprendizaje flexibles, 

inclusivos y motivadores, capaces de responder a las necesidades de los niños y niñas en 

sus primeras etapas de escolarización; sin embargo, la evidencia empírica nacional sobre 

su influencia específica en el desarrollo de competencias matemáticas en educación 
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inicial resulta aún limitada, especialmente en estudios recientes comprendidos entre los 

años 2021 y 2023 (MINEDU, 2023). 

Pese al reconocimiento generalizado del potencial del sistema informático en la 

mediación didáctica, diversos autores advierten que su integración en el currículo escolar 

enfrenta limitaciones estructurales y pedagógicas que condicionan su eficacia. En este 

sentido, se sostiene que la insuficiente capacitación docente en el uso pedagógico de las 

TIC, así como las brechas existentes en infraestructura tecnológica, constituyen factores 

que restringen su aprovechamiento en el aula, especialmente en el nivel de educación 

inicial.  

Desde esta perspectiva, se señala que la carencia de alfabetización tecnológica y 

el apego a paradigmas tradicionales, dificultan que estas herramientas digitales (en 

adelante hd) sean empleadas como recursos didácticos para promover aprendizajes 

significativos, reduciendo su impacto en el desarrollo de competencias matemáticas y en 

la calidad de los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

En el contexto local de la ciudad de Lima, estas limitaciones adquieren una 

especial relevancia debido a la coexistencia de diversas realidades socioeconómicas y 

culturales que influyen en el acceso y uso efectivo de las tecnologías digitales. Diversos 

autores coinciden en que el incremento en la disponibilidad de dispositivos tecnológicos 

y conectividad en los hogares no garantiza, por sí solo, la generación de experiencias 

pedagógicas estructuradas y pertinentes para el aprendizaje matemático en la educación 

inicial (Collantes & Collantes, 2022).  

Entonces podemos expresar que este enfoque, sostiene que el acceso a la 

tecnología debe ir acompañado de propuestas didácticas intencionadas que orienten su 

uso hacia el desarrollo de competencias específicas, como la competencia resuelve 

problemas de cantidad, evitando que las herramientas digitales se limiten a un uso 

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

Asimismo, autores especializados en didáctica de la matemática en la primera 

infancia enfatizan que la competencia resuelve problemas de cantidad constituye un eje 

fundamental para el desarrollo del pensamiento lógico-matemático, al involucrar 

procesos cognitivos como la cuantificación, la comparación, la estimación 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 exploración y la resolución de situaciones 

problemáticas contextualizadas, en las que las herramientas digitales pueden desempeñar 

un rol mediador relevante si se emplean de manera pedagógicamente 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 educación inicial, especialmente en un contexto como el de Lima en el 

año 2024, caracterizado por una creciente dotación de recursos tecnológicos impulsada 

por las políticas de alfabetización digital.  

Por tanto nuestra investigación partió de un diagnóstico al aula de cinco años de 

una institución educativa de Lima, donde se observó que a los niños les cuesta solucionar 

y plantear problemas rápidos, 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 tecnologías e incorporarlas en su didáctica,  de igual importancia la falta de 

motivación y concentración en las actividades diarias donde los estudiantes resuelven 

hojas de aplicación, verbalizan y solucionan según su criterio únicamente por cumplir la 

consigna. 

En consecuencia, las herramientas digitales se convierten en una necesidad que 

restituye el foco y el desafío intelectual a las manos de nuestros pequeños investigadores, 

además de limitar el enfoque tradicional aplicado en las aulas, dando paso a un enfoque 

lúdico de juegos interactivos y vivenciales. De ahí que el objetivo de este proyecto es 

diseñar sesiones de aprendizajes aplicando herramientas digitales que potencien, 

estimulen y faciliten la comprensión del número en la competencia RPC. 

Por lo expuesto planteamos la siguiente problemática general ¿Cómo influye las 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de   cantidad en niños de 

inicial de una Institución Educativa, Lima 2024?, así como los problemas específicos: 

¿Cómo influye las herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de 

cantidad en estudiantes de inicial de una Institución Educativa, Lima 2024 en la 

dimensión Traduce cantidades a expresiones numéricas?,  ¿Cómo influye las 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

de inicial de una Institución Educativa, Lima 2024, en la dimensión Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones?, ¿Cómo influye las herramientas 
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digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de 

una Institución Educativa, Lima 2024 en la dimensión usa estrategias de estimación y 

cálculo? 

Este estudio se justifica teóricamente porque aporta al conocimiento sobre el uso 

de herramientas digitales como propuesta pedagógica para el desarrollo de la crpc en 

párvulos de educación inicial. El estudio permite profundizar en la comprensión de cómo 

los recursos digitales, cuando se emplean de manera planificada y acorde a las 

características del desarrollo infantil, pueden favorecer la construcción de nociones 

matemáticas básicas, tales como la cuantificación, la comparación y el razonamiento 

lógico. Asimismo, contribuye a fortalecer los fundamentos teóricos vinculados al 

aprendizaje matemático temprano y a la integración pedagógica de la tecnología en el 

nivel inicial, ampliando el marco conceptual sobre la vinculación entre hd y competencias 

matemáticas en la primera infancia. De esta manera, la investigación genera conocimiento 

relevante que puede ser utilizado como base para futuras investigaciones y para el 

perfeccionamiento de propuestas educativas orientadas a mejorar los aprendizajes 

matemáticos desde edades tempranas. 

A partir de la vista práctica, la investigación se justifica porque responde a una 

necesidad concreta del contexto educativo del nivel inicial, al proponer la aplicación de 

un programa de sesiones con herramientas digitales orientado a fortalecer la crpc en los 

infantes. Los resultados permitirán contar con información objetiva sobre los efectos del 

uso de recursos digitales en el aprendizaje matemático, lo que facilitará la mejora de las 

prácticas pedagógicas en el aula. Asimismo, la propuesta constituye un aporte para los 

docentes de educación inicial, ya que ofrece una alternativa metodológica innovadora que 

puede ser incorporada en la planificación curricular, favoreciendo el uso pedagógico de 

la tecnología de manera pertinente y acorde a las características del desarrollo infantil. De 

este modo, la investigación contribuye a optimizar los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, promoviendo experiencias educativas más dinámicas, motivadoras y 

significativas. 

De igual forma, se justifica metodológicamente porque emplea un enfoque 

cuantitativo con un diseño preexperimental, el cual resulta adecuado para analizar los 

efectos de un programa de sesiones con herramientas digitales en el desarrollo de la crpc. 

La aplicación de una prueba antes y después de la intervención permite medir de manera 

objetiva los cambios en el nivel de desempeño de los estudiantes. La población está 
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conformada por 61 estudiantes y la muestra por 40 niños y niñas de cinco años, lo que 

garantiza la viabilidad del estudio y la obtención de información pertinente para el 

análisis. Asimismo, el uso de un instrumento con escala valorativa posibilita evaluar de 

forma sistemática las capacidades de la competencia, asegurando coherencia entre los 

objetivos, las dimensiones y los resultados del estudio. La validación 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 metodológico del 

estudio. 

Seguidamente se planteó el objetivo general: Determinar la influencia de 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

de inicial de una institución educativa, Lima 2024 y los objetivos específicos: Identificar 

la influencia de herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial de una institución educativa, Lima 2024 en la dimensión Traduce 

cantidades a expresiones numéricas,  identificar la influencia de herramientas digitales en 

la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial de una institución 

educativa, Lima 2024 en la dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, identificar la influencia de herramientas digitales en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en estudiantes de inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa estrategias de estimación y calculo. 

En virtud de la problemática expuesta, formulamos la siguiente hipótesis general: 

H1: Las herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia 

resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institución educativa, 

Lima 2024.En concordancia con la anterior, se desprenden las siguientes hipótesis 

específicas: Las herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia 

resuelve problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institución educativa, 

Lima 2024 en la dimensión 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 institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones.  Las 

herramientas digitales influyen de manera significativa en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en estudiantes de inicial en una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa estrategias de estimación y cálculo 
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Teniendo como base para nuestro trabajo el informe de la ONU enfatiza cómo 

debe ser un soporte para las competencias básicas la tecnología poniendo el foco en la 

equidad y en cómo las herramientas digitales permiten cerrar la brecha que existe en el 

aprendizaje de las ciencias y las matemáticas desde la primera infancia  (Naciones Unidas, 

2023).  

Asimismo, el Informe GEM 2023 es la fuente más completa y extensa en torno a 

la tecnología educativa. Analiza críticamente si realmente las herramientas digitales 

pueden ayudar a la solución de problemas de aprendizaje o bien son una distracción, 

subrayando que, en el contexto de la educación en matemáticas, el software debe facilitar 

la resolución de problemas en lugar de simplemente facilitar el cálculo mecánico  

(UNESCO, 2023). 

Una aportación interesante llega desde UNICEF que ha liderado el proyecto 

"Eduten" que es una plataforma de Inteligencia Artificial orientada a mejorar el número 

en el entendido de resolver problemas de cantidad. Este informe da cuenta de los 

resultados del aprendizaje en niños con herramientas digitales lúdicas  (UNICEF, 2024). 

En base a lo expuesto por el organismo internacional, es importante tener presente que el 

incorporar recursos tecnológicos no es un lujo sino necesidad urgente de modernización 

del sistema educativo, siempre teniendo en cuenta que el proceso de digitalización tiene 

que ser equitativa, en caso contrario la inclusión de plataformas o dispositivos 

profundizará 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 lógico con el uso efectivo de 

las herramientas digitales para aderezar el aprendizaje. En definitiva, el gran reto de los 

docentes actuales consistirá en humanizar la tecnología para que cada uno de los recursos 

digitales utilizados por ellos y los alumnos se conviertan, en la medida de lo posible, en 

una extensión 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 

matemáticas, por ello presentamos la investigación titulada "Herramientas Educaplay y 

Liveworksheets para el aprendizaje de las nociones número y cantidad en preescolar" 

Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, (Sánchez & Moreno, 

2024), tuvo como principal objetivo la comprobación de la veracidad de las plataformas 

analizadas con respecto a la mejora del aprendizaje en las habilidades lógico-matemáticas 
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tempranas. Los key researchers aplicaron una metodología de enfoque mixto y diseño 

pre-experimental. La muestra de la investigación está conformada por el alumnado 

infantil a quien en la muestra evaluaron diagnósticamente y luego evaluaron de salida. 

Los resultados numéricos fueron impactantes, dado que al inicio de la investigación un 

32% de los niños alcanzaban un nivel satisfactorio en la resolución de problemas de 

cantidad y, tras la intervención 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 conclusión es que la interactividad y el feedback de los entornos digitales 

permiten romper la abstracción del número y favorecen que el niño interiorice los 

conceptos de forma significativa y lúdica, mientras que la recomendación más 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 maduración 

cognitiva aproximada a la edad del preescolar.  Este articulo corrobora el uso de las hd en 

la competencia de matemática en las aulas del nivel inicial reforzando los resultados 

obtenidos en nuestro estudio. 

Según, Calvopiña (2023)  En su investigación “Liveworksheets y la comprensión 

del número - cantidad del 1 al 10 en niños de inicial II” realizada en Ambato – Ecuador, 

resalta el Liveworksheets y la comprensión del número - cantidad del 1 al 10 en los niños 

de inicial II, su propósito es el examinar Liveworksheets y la comprensión del número - 

cantidad del 1 al 10, se empleó en la metodología  el paradigma teórico crítico esto por la 

forma acertada de conocer aspectos relevantes del tema planteado; cabe mencionar que 

este paradigma facilita ejecutar un proceso sistemático que involucra el observar, análisis, 

pensar e intervenir sobre el problema; teniendo en cuenta que se tiene una percepción 

integracionista donde se acoge lo real de la investigación y se complementa la teoría con 

la práctica. Así mismo se está enfocado en un enfoque mixto; es decir, es cuantitativa por 

cuanto a través de instrumentos investigativos la observación y como instrumento la ficha 

de observación, se obtienen datos numéricos, el mismo que se procesa la información 

para describir en tablas, gráficos y análisis estadísticos la situación real del problema, es 

así que dicho instrumento está formado por 10 ítem con 3 alternativas como de inicio, en 

proceso y adquirido, que se aplicó a 35 niños y niñas. Se empleó el enfoque cualitativo, 

que, mediante una entrevista dirigida a 3 docentes de educación inicial, esta sirvió para 

poder comprobar aspectos más relevantes respecto al nivel de comprensión que tiene el 
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número-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 además no existe preparación 

por parte de las docentes en el uso de estas plataformas digitales; de la misma manera en 

los niños se logró establecer que los niños no llegan a contar verbalmente del 1 al 10 en 

secuencia numérica, e incluso no pueden asociar número y cantidad al mismo tiempo que 

desminuir y aumentar cantidades.  En consecuencia, sobre nuestra investigación 

presentada, Calvopiña concuerda que las TIC son el correctivo contra la apatía que 

provocan las fichas en el entorno escolar.  

Por otro lado, Bermúdez (2021), en su estudio “Actividades lúdicas para el 

desarrollo de las habilidades y destrezas a través de las herramientas digitales de los niños 

y niñas de 3 a 5 años en los centros de educación inicial de la ciudad de Portoviejo” por 

la Universidad San Gregorio de Portoviejo. La investigación tiene por objetivo analizar 

las actividades lúdicas para el desarrollo de las habilidades y destrezas a través de las 

herramientas digitales de los niños y niñas de 3 a 5 años de los Centros de Educación 

Inicial de la ciudad de Portoviejo, misma que se articuló bajo un enfoque cualitativo-

cuantitativo, siendo de tipo descriptivo, exploratorio y bibliográfico; desarrollándose en 

las escuelas de preescolar de Portoviejo, provincia de Manabí, República del Ecuador. La 

población estuvo constituida por 39 docentes. La información primaria fue obtenida 

mediante el uso de la técnica de la encuesta y la información secundaria fue extraída de 

fuentes confiables y válidas. Los resultados indican escasas posibilidades que tienen los 

educadores para hacer del manejo creativo de la actividad lúdica una práctica habitual, y 

aquellos del uso de las hd en el mismo proceso de mediación pedagógica en la Educación 

Inicial. Finalmente se concluye que las actividades lúdicas son la base de la metodología 

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 niños en su desarrollo mediante la aceptación de posturas tradicionales, antiguas y 

obsoletas en la educación y de la misma forma se evidenció la baja experiencia de los 

educadores en cuanto al conocimiento y manejo de las herramientas digitales, aún más de 

aquellas que pueden ser utilizadas en el aprendizaje de los infantes.  Este descubrimiento 

concuerda que los juegos lúdicos digitales potencian la curiosidad matemática de los 

niños, lo cual está reflejado en la investigación. 
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En el marco de la transformación educativa acelerada, el trabajo de Calle et al. 

(2021), titulado "Uso de herramientas digitales en Educación Inicial frente a pandemia", 

tuvo por objetivo analizar la manera en que la integración de la tecnología sustentó el 

proceso de enseñanza-aprendizaje durante la etapa del confinamiento. En este sentido, a 

través de una metodología 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 práctica pedagógica en la enseñanza-aprendizaje. Los 

resultados mostraron que antes de la intervención sistemática el aprovechamiento de las 

tecnologías para el trabajo pedagógico era nulo. Pero después de la mediación digital, un 

85% de los docentes sostuvieron que existió una mejora importante en la motivación de 

los niños y en la adquisición de nociones lógicas, superando en un 40% la efectividad del 

método tradicional. Por último, la principal conclusión indica que los entornos virtuales 

lúdicos son los recursos idóneos para conseguir desarrollar habilidades integrales, pero 

para ello, el rol del docente debe ser el de un guía estratégico. Así mismo, se recomienda 

trabajar en el fortalecimiento de la capacitación técnica de tal forma que la tecnología no 

sea un mero sustituto de la actividad en classroom. Como aporte a nuestra investigación 

se demuestra que la enseñanza-aprendizaje con las plataformas no solo aportan 

conocimiento matemático, sino que unen el aspecto emocional y la resiliencia pedagógica 

del infante. 

Asimismo, Pérez (2021) en su investigación "Uso de herramientas Digitales 

didácticas para desarrollo de las nociones lógico-matemáticas en niños y niñas de 4 a 5 

años de edad de la unidad educativa José Ignacio Ordoñez" de la Universidad Técnica de 

Ambato-Ecuador, el objetivo de investigación es poder determinar el uso de herramientas 

Digitales didácticas para el desarrollo de las nociones lógico-matemáticas en escolares de 

4 a 5 años. La metodología es de carácter bibliográfico, descriptiva, basada en el método 

analítico, la muestra son 2 docentes y 41 estudiantes Unidad Educativa José Ignacio 

Ordoñez, Las técnicas que se desarrollaron fueron la evaluación mediante la aplicación 

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, apoyándose de estos recursos durante las 

clases virtuales. Los resultados de la evaluación y la entrevista muestran la utilidad de las 

herramientas Digitales didácticas al utilizar videos, imágenes y representaciones gráficas, 
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sin embargo, se ubican en un nivel medio las destrezas evaluadas, porque requieren de la 

combinación de otros recursos y técnicas de enseñanza. Bajo esta perspectiva el estudio 

presente coincide con el autor Pérez, que la tecnología es un socio estratégico que permite 

a los niños superar el miedo a las matemáticas y llegar a un aprendizaje significativo 

brindándole autonomía y confianza en las plataformas digitales. 

En el contexto de la integración de herramientas tecnológicas en la educación 

infantil destaca la investigación "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 cómo trabajar las 

habilidades matemáticas básicas en los escolares preescolares mediante recursos digitales 

con el objetivo principal de evaluar el impacto del currículo Collins Educative Solutions 

combinado con simulaciones interactivas PhET en el razonamiento lógico-cuantitativo. 

Así, se diseñó un experimento cuasi-experimental con una población de 60 niños y niñas 

preescolares de Irbid (Jordania) (4-5 años) aleatorizados en un grupo experimental (30 

niños y niñas expuestos/as a clases digitales animadas y animaciones PhET) y un grupo 

control (30 niños/as en métodos más tradicionales). La metodología utilizó pruebas de 

diagnóstico pre y post intervención para ser analizadas llevando a cabo una MANCOVA. 

Esto permitió la medición de mejoras en conceptos como aritmética, patrones y 

ecuaciones simples. Así, en la misma dirección, los resultados mostraron aumentos 

significativos a favor del grupo experimental(experimental), pues hubo un aumento 

promedio de 28% de sus puntuaciones en cuanto a comprensión 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 conclusión más 

importante bien puede resumirse en la afirmación de que estas tecnologías estimulan un 

aprendizaje activo, progresivo y alineado con la Teoría del Aprendizaje Estructural y 

además, sugieren la capacitación de los profesores en su uso para que puedan extraer la 

máxima rentabilidad de su utilización. Este antecedente se presenta a la investigación 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 además proporciona un modelo replicable en el marco de contextos 

peruanos en educación inicial, y enriquece el marco teórico con datos empíricos 

recopilados en otros contextos internacionales.  
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En el contexto de la educación infantil, destaca el artículo "Evaluating the 

effectiveness of digital math tools in enhancing problem-solving skills for preschoolers 

with special needs" de Arhimah et al. (2025). La investigación pretendía dar respuesta al 

problema que llevan las dificultades en resolución de problemas matemáticos que tienen 

niños y niñas preescolares con necesidades educativas especiales como son el trastorno 

de aprendizaje (DA) y trastornos emocionales/comportamentales (TEC), la mayoría de 

las veces por estrategias inadecuadas con las que se les enseña esta materia, añadiendo la 

falta de recursos de forma adaptada y personalizada a cada alumno y alumna. Debido a 

ello, el principal objetivo de la investigación fue determinar el efecto de las herramientas 

digitales -manipulativos virtuales, plataformas adaptativas- en el aprendizaje de estas 

competencias cuantitativas básicas. Para ello, los autores aplicaron un diseño tipo 

cuantitativo basado en revisión sistemática de literatura y análisis meta-analítico aplicable 

a una población preescolar (niños y niñas de 4 a 5 años) con necesidades educativas 

especiales en escuelas de educación pública de Estados Unidos, utilizando muestras 

representativas de intervenciones previas que sumaron más de 200 niños y niñas. En este 

sentido, la metodología abarcó 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 comprensión conceptual 

que el grupo que no utilizaba herramientas digitales. De este modo, se enfatiza el 

potencial de las tecnologías cuando se adaptan a entornos inclusivos, recomendando, por 

lo tanto, la continua inversión en la formación del profesorado, así como el diseño de 

herramientas de enseñanza adaptativa específicas. Este antecedente enriquece la 

investigación actual al incorporar evidencia empírica 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 más vulnerables, y hace las veces de puente 

teórico-metodológico para adaptar las intervenciones tecnológicas en la educación inicial 

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

Entre los antecedentes nacionales, citamos a Purizaca (2024)  en su trabajo “La 

estrategia tecnológica Quizizz para mejorar la competencia resuelve problemas de 

cantidad de los estudiantes de la Institución Educativa Particular Talentos, Sechura, Piura, 

2023” de la Universidad Católica Los Ángeles de Chimbote - Perú. La finalidad que 
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orientaba este estudio, la cual en cierto modo podría considerarse general, fue determinar 

de qué manera la aplicación de Quizizz como estrategia tecnológica mejora la 

competencia resuelve problemas de cantidad de los educandos de la Institución Educativa 

Particular Talentos, Sechura, Piura, 2023. La muestra estuvo integrada por veinte 

educandos del IV ciclo y se aplicó una metodología de tipo cuantitativa, nivel explicativo, 

diseño pre-experimental. Se recogieron los datos a través de una encuesta como técnica 

y de un cuestionario como instrumento, aplicándose los mismos en dos momentos (pretest 

y postest). En lo que concierne al plan analítico, 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 indicó que el 50% de los y las estudiantes se 

encontró 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 hipótesis nula y se acepta la hipótesis 

alterna. Se llegó a la conclusión que Quizizz como estrategia tecnológica sí 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 motivación y potencian la atención de los 

niños por la educación matemática lo que es fundamental para la base del estudio. 

Por otro lado, Ospina y Soto (2022) hacen referencia en su investigación - Nivel 

de logro en la competencia Resuelve problemas de Cantidad en niños de 5 años de 

Sachapite – Huancavelica - de la Universidad Nacional de Huancavelica – Perú. El 

objetivo de la investigación fue evaluar este nivel de logro en 14 niños. El método de la 

investigación fue el método descriptivo con la técnica de la observación y el instrumento 

de la lista de cotejo, obteniendo como un resultado, en la capacidad traduce cantidades a 

expresiones numéricas el 64% están en nivel de logro “en inicio”, el 14% “en logro 

esperado” y el 21% en “logro destacado”; referente a la capacidad comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones el 43% están 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 estimación y cálculo el 14% están 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 así que en definitiva en la 

competencia resuelve problemas de cantidad el 29% están 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 niños de la institución 

educativa N°104, Huánuco - 2022" de la Universidad Nacional Hermilio Valdizán, 

Huánuco - Perú. 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 niño/as del nivel inicial de la Institución Educativa N°104, Huánuco 2022. 

Para verificar que el Método Singapur como estrategia didáctica genera desarrollo la 

competencia resuelve problemas de cantidad se consideró las siguientes dimensiones: 

clasificación, correspondencia, cuantificadores y conteo. Se trabajó con una muestra de 

24 niños de 4 años del aula "Lila" de la Institución Educativa N°104, Huánuco - 2022. La 

metodología utilizada en la investigación es explicativa, tipo aplicado, diseño 

preexperimental. Al grupo experimental se le aplicó el pretest y post test, así como se 

llevó a cabo la aplicación de las experiencias investigativas para desarrollar la 

competencia resuelve problemas de cantidad. Los resultados muestran que al finalizar la 

aplicación del Método Singapur tuvimos que el valor t Student = 59.26 es mayor que el 

valor crítico de tc = 1.70. Entonces, se rechaza la hipótesis 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 niños del nivel 

inicial en la Institución Educativa N°104, Huánuco 2022. 

De acuerdo con, Cruz y Medrano (2021), en su tesis titulada "Las tecnologías de 

la información y comunicación como herramientas de aprendizaje para los infantes en 

tiempos de Covid-19, Trujillo, de la Universidad César Vallejo, Trujillo-Perú. La presente 

investigación tuvo como objetivo general describir cómo se llevan a cabo las tecnologías 

de la información y comunicación en el aprendizaje para los infantes en tiempos de 

Covid-19. La investigación fue de enfoque cualitativo, de tipo básica, de diseño 

fenomenológico. La técnica utilizada en la investigación fue la encuesta y el instrumento 

de medida fue el cuestionario, el cual fue ejecutado por las autoras de la presente 

investigación. Para asegurar la validez del propio instrumento, se obtuvo la verificación 

a través del certificado de validez por juicio de expertos y posteriormente se permitió que 

20 docentes del nivel inicial de la ciudad de Trujillo fueran sujetos de la aplicación del 

instrumento. Los resultados obtenidos nos permitieron concluir que la mayoría de las 

docentes hace uso continuo de las TIC para poder motivar y concentrar a los niños y niñas 
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durante sus sesiones de aprendizaje y al mismo tiempo ofrecer una enseñanza de esta 

forma dinámica 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 

más conocimiento a las docentes del nivel inicial para aplicar en sus actividades 

pedagógicas. 

En palabras de López (2021), en su tesis titulada “Modelo didáctico con software 

libre para la competencia de comunicación en niños de 5 años- Institución Educativa 

Inicial N° 494-Chota–Cajamarca, de la Universidad César Vallejo. El presente estudio de 

investigación tuvo como objetivo proponer un Modelo didáctico con software libre para 

el desarrollo de la competencia de comunicación en niños de 5 años- Institución Educativa 

Inicial N° 494-Chota–Cajamarca, para ello se trabajó una un diseño descriptivo 

propositivo, en donde en la aplicación de una ficha de observación de la variable 

dependiente se encontraron como resultados que en la categoría de inicio se ubican la 

mayoría de niños con un 68.18%, luego se tiene la categoría proceso con un 31.82% y 

finalmente la categoría logro, que nadie llegó a alcanzarla. Demostrando que el nivel del 

área (López, 2021) de la comunicación que poseen los niños es bajo, es por ello que el 

Modelo didáctico con software libre para el desarrollo de la competencia de 

comunicación fue diseñado de acuerdo a lo que se obtuvo del diagnóstico realizado a la 

variable, a los antecedentes de estudio de dicha variable y a la teoría pedagógica y 

tecnológica sobre las TICS en el proceso de Enseñanza Aprendizaje. El modelo fue 

homologado a juicio de experta(s) quienes dieron su conformidad unánime tanto en el 

diseño del modelo como en la aplicación. 

Asimismo, Plasencia (2022) en la investigación denominada "Software Scratch 

para la competencia resuelve problemas de cantidad - área de matemática, primer grado, 

Institución Educativa Eduvigis Noriega de Lafora - Guadalupe, Universidad César 

Vallejo, Chiclayo - Perú". La investigación mencionada tuvo como orientación la 

presentar un modelo didáctico para actividades del software Scratch para trabajar la 

competencia matemática resuelve problemas de cantidad para los estudiantes de primer 

grado de la institución educativa Eduvigis Noriega de Lafora, distrito de Guadalupe, 

provincia Pacasmayo año 2021. La metodología utilizada se puede clasificar como de tipo 

descriptiva y diseño no experimental, cuyo tipo de diseño es el modelo propuesto, el cual 

se presenta como alternativa al software Scratch con el fin de obtener mejores resultados 



   

 

27 
 

sobre la competencia matemática. El trabajo fue en una población de 94 estudiantes 

aplicándose un solo instrumento dividido en dos partes: la primera parte tiene ítem de la 

variable independiente y la segunda parte los ítems 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 aplicación 

de la propuesta del modelo didáctico 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 niños de 3 

años" desarrollada por Anchahua et al. (2023) nace en el centro de práctica de la 

Institución Educativa Aplicación Monterrico – Santiago de Surco, con el grupo piloto de 

los estudiantes de 3 años, en los que, por la técnica de la evaluación diagnóstica aplicada, 

se determinó que los 20 estudiantes presentaban deficiencia respecto a la competencia 

"Resuelve problemas de cantidad”. Concepto nace en el centro de práctica de la 

institución educativa Aplicación Monterrico – Santiago de Surco, con grupo piloto de los 

estudiantes de 3 años, en el cual, mediante el uso de la técnica de la evaluación diagnóstica 

aplicada, se pudo determinar que 20 estudiantes presentaban un problema relacionado 

con la competencia "Resuelve problemas de cantidad". Por eso esta investigación 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 recolección de 

datos se hicieron uso de instrumentos cualitativos como el diario de campo y los registros 

de observación y cuantitativos de lista de cotejo. La investigación realizada pertenece a 

la modalidad de Innovación Educativa, a partir de la metodología proyecto de 

aprendizaje, con estrategia “Matemáticas a su manera” y toma el interés de los estudiantes 

por los juegos tradicionales. Como resultado se presentó que la estrategia “Matemáticas 

a su manera” se evidenció que ha sido efectivamente positiva para los estudiantes, en 

conclusión, el presente proyecto permitió que los estudiantes consigan las nociones 

previas al concepto de número del modelo jerárquico de Maria Rencoret, llegando a 

generar la competencia matemática. 

Según, 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 años del distrito 
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Villa el Salvador, Lima 2021”, sustentada por la Universidad César Vallejo tuvo como 

finalidad dilucidar la relación que existe entre la variable uso de la plataforma meet y 

resuelve problemas de cantidad en infantes de cinco años del distrito Villa el Salvador, 

Lima 202.1 El enfoque que se utilizó fue el cuantitativo, de tipo básica, de nivel 

descriptivo correlacional, el diseño fue no experimental de corte transversal, la muestra 

estuvo constituidas únicamente por 120 infantes de cinco años, que se eligieron de manera 

no probabilística, muestreo intencional; la técnica utilizada fue la observación, se aplicó 

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 estadística 

descriptiva e inferencial; los resultados revelaron que en la mayoría de las hipótesis la 

relación fue directa y moderada, por lo que se concluyó que existe relación positiva y 

moderada entre la herramienta google meet y resuelve problemas (Rho= ,450 y p=,000) 

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

De acuerdo con Ortiz (2021), por su propio trabajo investigativo “Educación 

remota y desarrollo de competencias matemáticas en los estudiantes del nivel inicial, 

UGEL 05 – 2021”, de la Universidad César Vallejo. El estudio que aquí se presenta ha 

tenido como finalidad la de poder determinar la relación existente que existe entre la 

educación remota y el desarrollo de competencias matemáticas en los estudiantes del 

nivel inicial, UGEL 05 – 2021; la investigación es de enfoque cuantitativo, de tipo básica 

o pura, no experimental, porque no se han manipulado las variables. De modo que, la 

muestra estuvo constituida por 79 padres de familia, los que acompañaron a los 

estudiantes durante el año escolar 2021; para la recolección de la información se utilizó 

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 correlación 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 relación entre las variables de estudio, se evidencia con una correlación positiva 

débil. Siendo así, se concluyó que mientras más elevado sea el nivel en la educación 

remota, mayor será el desarrollo de las competencias matemáticas en los alumnos del 

nivel inicial, UGEL 05 – 2021. 

El artículo 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 tecnologías a nivel mundial a raíz de la pandemia 

viviendo un aumento constante en el uso de las herramientas digitales en los entornos 

educativos virtuales, ya que la educación dejó de ser presencial y se convirtió totalmente 

en educación remota. Por ello, el propósito de este estudio fue dar cuenta de la literatura 

sobre las herramientas digitales con la intención de analizar la incidencia de las 

herramientas digitales en los entornos digitales. La metodología empleada fue descriptiva 

documental y se optó por diferentes bases de datos para la recolección de información. 

Se seleccionaron 81 artículos 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 

enseñanza-aprendizaje. Además, se señala que ha aumentado el uso de herramientas 

digitales en sus diferentes funcionalidades. 

Desde la perspectiva de Siesquen (2021) en su investigación “Programa Doing 

Math Funny” para la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad en Niños de 5 años; 

2021” de la Universidad César Vallejo – Lima - Perú. El objetivo del presente estudio está 

dirigido fundamentalmente a conocer el nivel de incidencia que tienen las competencias 

matemáticas en entornos virtuales para Niños de 5 años. La metodología de la 

investigación se circunscribe dentro del paradigma cuantitativo, teniendo un diseño 

experimental de corte transversal de tipo cuasi experimental. Los sujetos participantes en 

la investigación son los niños y niñas de las aulas de 5 años de la IEI 210 María Parado 

de Bellido. También, los resultados de la investigación revelan que la Educación a 

distancia incide en el desarrollo de las Competencias Matemáticas en entornos virtuales 

para Niños de 5 años, a partir de lo que se puede concluir que del desarrollo de las 

Competencias Matemáticas en entornos virtuales para Niños de 5 años, a partir de la 

propuesta de la Educación a Distancia a partir de la aplicación del Programa Doing Math 

Funny en la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad en entornos virtuales para 

Niños de 5 años podemos asegurar que el programa alcanza resultados favorables en la 

investigación. 

De manera similar, Cabrera (2024) en su tesis titulada “Herramientas digitales y 

fortalecimiento de competencias matemáticas en estudiantes de una institución educativa, 

Lima, 2024”, Universidad César Vallejo Lima- Perú. El presente estudio tuvo como 

objetivo determinar la relación existente entre herramientas digitales y el fortalecimiento 

de las competencias matemáticas en estudiantes de una institución educativa, Lima 2024, 



   

 

30 
 

el estudio fue de tipo básico, nivel descriptivo, correlacional, diseño no experimental. 

Como herramienta de investigación se aplicó la encuesta y se usó como instrumento el 

cuestionario y la muestra se aplicó 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 matemática señala que el 60% consiguen alcanzar siempre las 

competencias matemáticas y un 30% casi siempre. La relación entre el uso de 

herramientas digitales y la competencia de número presenta una correlación positiva 

moderada p = 0,025, así como también la relación entre la utilización de herramientas 

digitales y la competencia de orden cultura, equivalencia y variación p = 0,031; existe 

una correlación positiva débil p = 0,042 entre el uso de herramientas digitales y la 

competencia de las formas, el movimiento y la localización; por el contrario, se detectó 

también una correlación media p = 0,024 entre herramientas digitales y competencia de 

gestión de datos e incertidumbre. Por último, acudir a los resultados se ha llegado a 

concluir que existe una correlación positiva media (Rho = 0,480, p = 0,022) entre la 

utilización de herramientas digitales y las competencias matemáticas de los escolares de 

una Institución Educativa. 

specto a la variable herramientas digitales, estas son un recurso tecnológico que 

permite crear, procesar y compartir información mediante dispositivos electrónicos. Se 

entienden como aplicaciones, software, plataformas virtuales y recursos multimedia 

dentro del ámbito educativo. Las herramientas digitales son recursos que favorecen la 

mediación del aprendizaje, a través de un estilo de aprendizaje interactivo y dinámico. En 

educación infantil, se usan estas herramientas digitales teniendo las características 

cognoscitivas y afectivas del niño. Una herramienta digital debe utilizarse en función de 

los propósitos pedagógicos (Haleem et al., 2022). 

Además, los elementos digitales son medios didácticos educativos en el marco 

educativo instrumental que dan soporte al proceso enseñanza-aprendizaje, que permiten 

representar la información aportando también imagen visual, audición y el hacer 

kinestésico. Todo ello ayuda a la comprensión de los contenidos para los alumnos más 

pequeños. Además, generan experiencias de aprendizaje también lúdicas 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 adquisición de competencias. Se convierten en medio para 
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que el estudiante explore, experimente y descubra por sí mismo. En el nivel inicial, se 

integran a través de juegos de interacción y de actividades guiadas. De esta manera, el 

niño aprende haciendo; participa activamente. La tecnología se convierte en una ayuda 

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

Asimismo, podemos decir que las herramientas digitales son importantes porque 

promueven los procesos de aprendizaje que permiten el desarrollo de la educación inicial. 

Favorecen notablemente la motivación y el interés en los niños para aprender. Con ayuda 

de las herramientas digitales la presentación de los contenidos es interactiva, atrapa la 

atención del estudiante, favoreciendo la participación de los estudiantes en las actividades 

pedagógicas, lo que mejora la calidad de la educación (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 

atención, la memoria e incluso el pensamiento lógico. En base a juegos educativos se 

convierte en un proceso lúdico, y además se trabaja el aprendizaje autónomo y guiado, 

que estimula la construcción 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 diversificación de las estrategias de enseñanza y de evaluación; el 

profesor tiene la posibilidad de realizar actividades adaptadas a las necesidades del 

estudiante que, además, darán lugar al seguimiento del progreso del niño; así, se verá 

mejorada la planificación pedagógica (Aleksieva et al., 2025). 

Finalmente, las herramientas digitales contribuyen a conseguir unas mínimas 

competencias digitales, al preparar a los alumnos en el comportamiento requerido en una 

sociedad tecnológica; desde la Educación Infantil se viene fomentando el uso responsable 

de la tecnología, lo cual para determinar la formación integral del niño resulta ser muy 

significativo (Ika Sari et al., 2024). 

Dentro de las principales teorías relacionadas tenemos: según 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 Educación Inicial. La 

teoría constructivista lo defiende (Wang et al., 2025). 



   

 

32 
 

A partir de la teoría sociocultural de Vygotsky, el fenómeno de aprender resulta 

una interacción social. Las herramientas digitales favorecen la comunicación y la 

colaboración; funcionan como mediadores a lo largo de la zona de desarrollo próximo. El 

docente conduce el aprendizaje a partir de herramientas tecnológicas. Entonces, se 

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

De forma semejante Prensky lo que hace es introducir el concepto de nativos 

digitales, ya que el niño crece en un entorno muy tecnológico y esto implica que debe 

utilizar herramientas digitales en el ámbito educativo. Se considera que utilizar tecnología 

es coherente con su propio contexto social. En el ámbito de la educación inicial se utiliza 

de forma gradual y pautada. Aquella teoría es la que permite justificar la utilización de la 

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

La UNESCO fomenta el uso de las TIC para poder mejorar la calidad educativa. 

Indica que la tecnología es sinónimo de equidad y acceso al conocimiento. En el aula, las 

herramientas digitales permiten innovar la enseñanza. Además, favorecen las 

competencias clave para el siglo XXI. Estas teorías aportan argumentos para la variable 

de estudio (Srivastava & Patkar, 2023). 

En tal sentido, "Enseñar con tecnología es una tarea difícil de realizar con éxito si 

se consideran las herramientas tecnológicas como algo separado del contenido y la 

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

En palabras de (Mishra & Koehler, 2006), el modelo TPACK, menciona que la 

eficacia pedagógica con tecnología origina la interrelación armónica entre el 

conocimiento del contenido, la pedagogía y la tecnología, este enfoque es relevante, ya 

que se entiende como una transposición didáctica digital intencionada y específica, 

orientada a enriquecer la enseñanza de la matemática. 

Por lo cual hemos considerado como dimensiones para en este trabajo:  

Dimensión Hardware (Infraestructura): Se refiere a los dispositivos tangibles 

(tablets, pizarras digitales, laptops, kits de robótica, etc.) que permiten la interfaz con el 

estudiante de inicial, esta dimensión evalúa la disponibilidad y accesibilidad física. 

Dimensión Software (Recursos Lógicos): Comprende los programas, aplicaciones 

(como Educaplay, Tomy digital y Liveworksheets) y plataformas que contienen el diseño 

pedagógico para trabajar la competencia de cantidad.  
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Adicionalmente, los autores De la Granja & Vásquez (2021) proponen otras 

dimensiones para la variable hd. 

Contenido. Hace referencia a la calidad, adecuación 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 educación 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 básicas. Un contenido bien construido resulta significativo para 

el alumno. 

Apoyo social y emocional. Esta dimensión considera el uso de herramientas 

digitales para reforzar el acompañamiento emocional y social del estudiante. Permite 

crear espacios de interacción positiva entre docentes y niños. En la educación inicial, el 

apoyo emocional es esencial para el aprendizaje. Las herramientas digitales pueden 

favorecer los estados de motivación, de confianza y de seguridad. De este modo, 

favorecen el bienestar integral del estudiante. 

Cuestionamiento y reflexión. La dimensión cuestionamiento y reflexión se 

relaciona con el uso de herramientas digitales para estimular el pensamiento crítico. 

Incluye actividades que promueven la formulación de preguntas y la reflexión sobre lo 

aprendido. En el nivel inicial, estas acciones se desarrollan de manera guiada. El docente 

orienta al niño a expresar ideas y opiniones. Así, se fortalece el desarrollo cognitivo. 

Aprendizaje colaborativo. Hace alusión 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 interacción entre estudiantes que se produce mediante 

actividades grupales como resultado de haber trabajado en los contenidos. En la 

educación inicial, el aprendizaje colaborativo promueve el compartir, el dialogar y el 

trabajo de las tareas en común. Las herramientas digitales favorecen la cooperación y el 

respeto por los demás. Esta dimensión contribuye a potenciar habilidades sociales. 

Evaluación. Hace referencia a la utilización de herramientas digitales para 

valorizar el aprendizaje del estudiante, es decir, obtener información sobre progresos y 

dificultades de manera continua. En el caso de la educación 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 

enseñanza-aprendizaje.  

Con respecto a la variable Competencia resuelve problemas de cantidad hace 

referencia a la capacidad que tiene el alumno para poner en práctica las nociones 

matemáticas en situaciones de la vida cotidiana. Es decir, es la capacidad para comprender 

las cantidades, los números y las relaciones matemáticas más elementales. En la 

educación inicial, la competencia, la construcción de la competencia, se va desarrollando 

a partir de experiencias que son concretas y significativas (Chen et al., 2025). El niño 

utiliza materiales y situaciones concretas del contexto real para resolver problemas. La 

competencia que resuelve problemas de cantidad abarca la parte del área de Matemática 

que se contempla dentro del Currículo Nacional (Ministerio de Educación, 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 problemáticas que tienen que ver con 

cantidades, interpreta y planifica estrategias de resolución progresivas; en el nivel inicial 

estas acciones se llevan a cabo de forma acompañada. Y desarrollamos, de forma 

colaborativa, el pensamiento lógico-matemático (More & Cunya, 2025). 

Así pues, esta competencia es la que especifica la forma de representar las 

cantidades de distintas maneras. El niño puede utilizar objetos, dibujos, símbolos o 

números, siendo estas algunas de las maneras posibles de representar las cantidades que 

van a permitir al niño comprender los problemas. Al manipular los materiales, el 

aprendizaje resulta ser un aprendizaje significativo. Así, el niño va construyendo 

concepciones básicas sobre las matemáticas. Finalmente, la competencia sobre resolver 

problemas de cantidad ayuda al niño 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 niño se enfrenta a diario. Por eso esta 

competencia es básica desde una edad temprana. El desarrollo de esta competencia básica 

va a ir sentando los fundamentos del aprendizaje en matemáticas en la posterioridad (Hu 

et al., 2024). 

La crpc es importante porque promueve el pensamiento lógico-matemático, que 

permite al niño/a: analizar, razonar, decidir; habilidades que son esenciales para su 

formación integral (Torres-Peña et al., 2025). Desde la educación inicial, las capacidades 



   

 

35 
 

cognitivas básicas se van fortaleciendo para dar lugar a aprendizajes posteriores más 

complejos. Además, esta competencia favorece la resolución de situaciones cotidianas. 

El niño aprende, por ejemplo, cómo contar objetos, comparar cantidades y estimar 

resultados. Estas acciones contribuyen a la autonomía del niño, a la vez que le permiten 

comprender su entorno de forma funcional. De esta manera, el aprendizaje matemático 

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

Otra cuestión de gran importancia es el aprendizaje de habilidades cognitivas 

superiores. Resolver problemas de cantidad también estimula la atención y la memoria. 

Promueve la creatividad, en tanto que también se requiere buscar diferentes soluciones. 

El niño aprende a equivocarse y volver a intentar. Esto fortalece la autoconfianza. Esta 

competencia fomentará actitudes positivas hacia la matemática, si el aprendizaje es 

significativo, el niño tendrá interés y motivación. Mediante las actividades, el uso de 

juegos y materiales concretos, esto se logrará más fácilmente y el miedo hacia la 

matemática se verá disminuido. Por ello, su importancia en la educación inicial es 

destacable (Alotaibi, 2024). 

En cuanto a las Teorías relacionadas con esta variable tenemos a Polya, la solución 

de un problema es el punto de partida de la enseñanza de las matemáticas. Así, 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 acompañar al niño en cada uno de los procesos. Esta teoría fundamenta 

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

En tanto, la teoría del aprendizaje significativo de Ausubel establece que el 

aprendizaje tiene lugar siempre que se produce una relación con los conocimientos 

previos. De este modo, en educación inicial los niños aprenden matemática desde 

vivencias relacionadas con lo cotidiano; la resolución de problemas de cantidad parte de 

situaciones reales. Por considerarse un aspecto relevante para la enseñanza de la 

matemática, el establecimiento de esa relación se realiza de tal modo que asegure la 

comprensión y la retención de los contenidos. Es así como se produce de una manera 

significativa la competencia (Bryce & Blown, 2023). 

Por consiguiente, la teoría constructivista postula que el niño, codo a codo con el 

resto de los compañeros, construye su propio aprendizaje. Mediante la manipulación de 

materiales, el niño descubre relaciones matemáticas. Resolver problemas implica 
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experimentar y reflexionar. El/la docente actúa como mediador/a del aprendizaje. Esta 

teoría es una corriente que favorece el desarrollo activo de la competencia (Prakash, 

2025). 

Para finalizar, el Currículo 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 más razonamiento y comprensión que no memorización (Ministerio de 

Educación, 2022). 

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

el MINEDU: 

Traduce cantidades a expresiones numéricas. La misma dimensión hace referencia 

a la facultad que tiene el estudiante para representar cantidades mediante números, signos 

y expresiones matemáticas. En educación inicial, el niño traduce situaciones concretas 

utilizando el conteo, dibujos o símbolos numéricos. Esta acción forma también parte de 

la acción de representar, ya que permite entender la relación que hay entre los objetos y 

su representación numérica. El uso del material concreto facilita la acción de representar; 

la acción de representar permite fortalecer la noción de cantidad. 

Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. Esta dimensión 

consiste en que el alumno exprese de qué manera entiende los números y las operaciones 

matemáticas. El alumno verbaliza su forma de pensar las matemáticas bien usando el 

lenguaje oral, bien usando la representación gráfica o bien usando acciones. En la 

educación infantil esta verbalización es sencilla y dirigida por el educador. Permite decir 

cómo resolvió un problema. De esta forma, se favorece la consolidación del aprendizaje 

matemático. 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. A esta dimensión la 

podemos relacionar con la aplicación de estrategias para resolver problemas vinculados 

con la noción de cantidad. El niño emplea, por tanto, procedimientos de contar, agrupar, 

comparar y estimar. En este sentido, en educación 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 lógico-

matemático. 
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Continuando con este capítulo, seguidamente tenemos las principales definiciones 

de términos básicos que hemos considerado:  

Alfabetización digital. Esto es, entrar en el conjunto de habilidades necesarias para 

utilizar de forma eficiente y crítica las tecnologías digitales mediante el acceso, la 

elaboración y la comunicación de información a través del uso de dispositivos y 

plataformas tecnológicas. En la fase inicial, se hace referencia al desarrollo secuencial de 

las capacidades básicas 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 relación directa entre la información que es nueva con 

aquellos saberes que posee el aprendiz; de esta manera, la información es otorgada de 

sentido y de consistencia. En el aprendizaje en la educación inicial, el nuevo conocimiento 

es favorecido cuando las experiencias son, a su vez, lúdicas, contextualizadas y mediadas 

por los recursos pertinentes, en especial por las herramientas digitales (Bryce & Blown, 

2023). 

Competencia resuelve problemas de cantidad. La mencionada competencia 

matemática implica que el estudiante no solo actúe matemáticamente, también que piense 

matemáticamente 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 cálculo adecuadas y que comunique sus resultados (Ministerio 

de Educación, 2022). 
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II. METODOLOGÍA DEL PROYECTO 

 

2.1. Enfoque y tipo de investigación 

Para el desarrollo de esta investigación se ha considerado el enfoque cuantitativo, 

para Hernández y Mendoza (2018), se le asocia con la recogida de datos numéricos, la 

utilización de instrumentos de medición y de análisis estadístico con la prueba de 

hipótesis y la determinación de relaciones entre variables. Este enfoque aspira a la 

búsqueda de la objetividad, a la medida exacta y a la generalización de resultados. 

Por lo tanto, la presente investigación se llevará a cabo bajo el enfoque 

cuantitativo, porque se recogerán datos de manera medible sobre la competencia Resuelve 

problemas de cantidad antes y después de la aplicación de un programa de sesiones con 

herramientas digitales, pudiendo analizar los resultados mediante procedimientos 

estadísticos. 

El nivel explicativo, de acuerdo a Hernández 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 investigación será de nivel explicativo, 

en virtud a que se intentará establecer cómo el uso de las herramientas digitales impactará 

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

 

2.2. Diseño metodológico 

En palabras de Hernández y Mendoza (2018) apuntan que el diseño pre 

experimental se caracteriza por la intervención de un estímulo únicamente en un grupo, 

es decir, por la realización de una medición previa y una posterior intervención, sin grupo 

de control. 

Por lo tanto, la investigación tendrá un diseño pre experimental, de la manera 

siguiente: 

 

GE = O1   X  O2 

En donde: 

O₁ = Pre test 

X = Aplicación del programa de 10 sesiones utilizando herramientas digitales 

O₂ = Post test 

Este diseño servirá para poder observar el efecto del programa en los niños de inicial. 
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2.3. Población, muestra y muestreo 

Según nos dice Hernández y Mendoza (2018) definen la población como el 

conjunto total de elementos que poseen ciertas características comunes y el cual es objeto 

del estudio. Para el desarrollo del presente trabajo se tiene una población de 61 estudiantes 

del nivel inicial de la Institución Educativa San Juan de La Salle, en el distrito de San 

Juan de Lurigancho, provincia y departamento de Lima.  

 

Igualmente, la muestra se entiende como el subconjunto representativo de la 

población del que se recabarán los datos (Hernández & Mendoza, 2018).   La muestra 

estará constituida por 40 alumnos de 5 años, quienes formarán parte de la aplicación de 

la intervención de sesiones con herramientas digitales. 

 

Entre tanto el muestreo utilizado fue no probabilístico intencionado, para 

Hernández y Mendoza (2018), se señala por el criterio específico y accesibilidad que 

impone el investigador para seleccionar a los participantes. En el presente estudio se 

llevará a cabo el muestreo no probabilístico intencionado, ya que se seleccionan los/las 

estudiantes que están en la edad requerida (5 años) y que están disponibles para participar 

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

Para este trabajo se utilizó como técnica la observación porque permitirá evaluar 

el grado de desempeño que muestran los estudiantes a lo largo del desarrollo de las 

actividades planteadas.  El instrumento, que corresponde a la técnica anterior, será una 

escala valorativa que mida el nivel de logro de la crpc. 

En palabras de (Ramírez Olano, 2017) “La escala valorativa es un conjunto de 

criterios específicos fundamentales que permiten valorar el nivel en el que se encuentran 

los alumnos y permite valorar el aprendizaje por medio de indicadores de desempeño.” 

Gracias al uso estratégico de indicadores de desempeño, la escala logra segmentar 

el proceso de aprendizaje en distintos niveles de logro.  

Por otro lado, y de acuerdo con (Diaz Barriga Arceo & Hernández Rojas, 2006) 

las listas de cotejo son instrumentos de medición que permiten “(…) estimar la presencia 

o ausencia de una serie de características o atributos relevantes en la ejecución (por 

ejemplo, el manejo de un instrumento, producción escrita, aplicación de una técnica 

quirúrgica, etcétera) y/o en el producto (dibujos, producciones escritas, diseños gráficos, 

etcétera)” que realizaron los estudiantes. Son instrumentos asociados con la técnica de la 

observación, lo que hace posible recopilar información sobre las conductas, habilidades, 

actitudes o productos que los alumnos deben haber desarrollado como parte de su proceso 

de aprendizaje. 

 

 

 

2.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

En primera instancia, se procederá a trasladar la información a hojas de Excel 

2010 en donde se podrá ordenar mediante filas y columnas, tras ello, se llevará los datos 

al software IBM SPSS versión 22 en donde se efectuará la examinación estadística 

descriptiva e inferencial. Respecto a la estadística descriptiva, se efectuará la 
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visualización de la frecuencia y porcentaje del nivel encontrado en la competencia 

resuelve problemas de cantidad mediante tablas y gráficos. 

Respecto a la estadística inferencial, se efectuará una prueba de normalidad de 

Shapiro – Wilk puesto que la muestra presenta una cantidad de individuos inferior a 50, 

cuyos resultados reflejarán si los datos presentan una distribución normal o una 

distribución no normal. Con los hallazgos de la prueba de normalidad se podrá seleccionar 

el estadígrafo apropiado para exponer la influencia de las hd en la crpc sea Wilcoxon 

(datos no normales).  

 

2.6.  Aspectos éticos en la investigación 

Se seguirá los aspectos éticos en la indagación, dado que inicialmente se solicitará 

el beneplácito a la entidad educativa de Lima y con ello se procederá a informar a los 

progenitores el propósito de la indagación y la trascendencia del involucramiento de los 

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

 

Presentación y análisis de resultados 

 

 

Respecto a la tabla 4, figura 1 podemos observar que luego de aplicado el pretest 

y antes de la aplicación 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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Tal como podemos apreciar en la tabla 5 figura 2, en lo relacionado a la primera 

dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas” una vez aplicado el pretest y 

previamente a la aplicación 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 dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones” una 

vez aplicado el pretest y previamente a la aplicación 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 dimensión “Usa estrategias de estimación y calculo” una vez aplicado el pretest y 

previamente a la aplicación 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%. 
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Respecto a la tabla 6, figura 3 podemos observar que luego de aplicado el Postest 

después de la aplicación 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. 

 

 

 

Tal como podemos apreciar en la tabla 7 figura 4, en lo relacionado a la primera 

dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas” una vez aplicado el postest y 

luego de la aplicación 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 dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones” una 

vez aplicado el postest y luego de la aplicación 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 dimensión “Usa estrategias de estimación y calculo” una vez aplicado el postest y 

luego de la aplicación 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%. 

 

 

La tabla 8, nos indica que, al ser la cantidad de la muestra, 40 estudiantes, se 

procedió a usar la prueba de Shapiro-Wilk, la cual nos dio un resultado menor a 0,05 que 

demostró que no los datos no siguen una distribución normal. 

 

Prueba de hipótesis 

Prueba de hipótesis general 

Ha: Las herramientas digitales influyen significativamente en la competencia resuelve 

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

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024. 

 
 

 
 

Podemos evidenciar tanto en la tabla 9 como en la 10, que existe un cambio entre 

el Pretest y el Postest después de la aplicación 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 niños de 

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

 

Prueba de hipótesis especifica 1 

Ha: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

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

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Traduce cantidades a expresiones numéricas. 
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Podemos evidenciar tanto en la tabla 11 como en la 12, que existe un cambio entre 

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

en evidencia que existe un resultado de la prueba Z de -4.366 y que descarta la Ho y se 

acepta la Ha. 

 

Prueba de hipótesis específica 2 

Ha: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

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

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 
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Podemos evidenciar tanto en la tabla 13 como en la 14, que existe un cambio entre 

el pretest y el postest después de la aplicación 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 Ha. 

 

Prueba de hipótesis específica 3 

Ha: Las herramientas digitales influyen positivamente en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa estrategias de estimación y calculo. 

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

problemas de cantidad en niños de nivel inicial de una institución educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa estrategias de estimación y calculo. 
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Podemos evidenciar tanto en la tabla 15 como en la 16, que existe un cambio entre 

el pretest y el postest después de la aplicación 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. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

 

El uso de las herramientas digitales ha generado cambios significativos en la 

forma como los niños aprenden las matemáticas, ya que aprenden a solucionar y plantear 

problemas a través del juego y su creatividad. Asimismo, les permite comprender y 

construir nociones de cantidad, además de desarrollar habilidades y destrezas que serán 

valiosas y útiles en su vida cotidiana. 

En nuestro trabajo de investigación se identificó como los niños del nivel inicial 

de la Institución Educativa San Juan de la Salle, resolvieron problemas de cantidad antes 

y después de la aplicación de hd, la información fue recopilada mediante la técnica de la 

observación y el instrumento utilizado fue la escala de valoración, las cuales fueron 

aplicadas en las diferentes sesiones diseñadas 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 hipótesis general: Las herramientas digitales influyen 

significativamente en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 

inicial de una institución educativa, Lima 2024, según la Tabla 9 se muestra que la prueba 

de Wilcoxon corresponde a ρ= -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 ρ=    -3,869; representa que existe una mejora entre el pretest y el postest. 

En consecuencia, la importancia de las herramientas digitales hoy en día y los grandes 

beneficios que estas aplicaciones logran en los niños y docentes, permiten realizar 

actividades lúdicas de manera más rápida y eficiente. Llegando a la conclusión de una 

mejora efectiva y significativa en la crpc. 

Respecto a la hipótesis específica 1: Las herramientas digitales influyen 

positivamente en la crpc en niños de inicial en una IE, Lima 2024, en la dimensión 

Traduce cantidades a expresiones numéricas, según la tabla 11, se puede apreciar que el 

resultado de la prueba de Wilcoxon nos arroja un resultado de ρ= -4,366, demostrando 

que existe una mejora en la competencia luego de las sesiones con- las herramientas 

digitales. Según Cristóbal y Ortiz (2023), en su tesis “Método singapur para desarrollar 

la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de la institución educativa no 

104, Huánuco 2022”, en su primera dimensión muestra que el valor T-Student = 19,89 

es mayor al valor crítico de tc = 1,71, en consecuencia, se rechaza la hipótesis nula, por 
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lo que podemos asegurar que al aplicar el método Singapur en niños de 4 años de edad 

en la Institución Educativa N.º 104, Amarilis, Huánuco 2022, influye de manera positiva 

en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Con respecto a la hipótesis específica 2: Las herramientas digitales influyen 

positivamente en la crpc en niños de inicial de una institución educativa, Lima 2024 en 

la dimensión Comunica su comprensión sobre los números 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 niños de 5 años de Sachapite - Huancavelica " tienen 

el 43% de los estudiantes de 5 años de edad de Sachapite – Huancavelica se sitúan en el 

nivel de logro “en inicio”, 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 

comprensión sobre los números y las operaciones. 

Asimismo en la hipótesis 3: Las herramientas digitales influyen positivamente  

en la crpc en niños de inicial en una institución educativa, Lima 2024, en la dimensión 

usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, 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 niños de 5 años de Sachapite - Huancavelica " hallaron que el 14% de los 

niños de 5 años 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 estimación y cálculo. 

Esta investigación se desarrolló 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 matemáticas el 
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uso de las herramientas digitales, por tanto, sugerimos se profundicen con más 

investigaciones y se le dé la importancia debida en el campo educativo. 

Podemos evidenciar que, en la primera etapa, se pudo observar que los niños, 

presentaron dificultades para solucionar los problemas matemáticos, ya que no habían 

desarrollado las habilidades y destrezas que se necesitan para el aprendizaje de las 

nociones número y cantidad, carecen de estimulación y motivación. Cabe resaltar que 

las sesiones previas al pretest se diseñaron sin las herramientas digitales. Tal como 

plantea Lozano (2017), paralelamente al desarrollo tecnológico, la metodología de 

enseñanza y aprendizaje, también viene sufriendo cambios sustanciales como la 

incorporación de las herramientas web en el proceso educativo que tiene como objetivo 

enriquecer los proceso de enseñanza aprendizaje y favorecer el aprendizaje de los 

estudiantes debido a que aumenta su motivación, su capacidad para resolver problemas, 

refuerza su autoestima y permite una mayor autonomía 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 

importantísimo saber y comprender que la virtualidad se ha convertido en el entorno del 

proceso de enseñanza – aprendizaje, en la cual deben primar las estrategias aplicadas por 

el docente que despierten y mantengan conectados a la población estudiantil a través de 

programas de gamificación con estrategias tecnológicas que contienen elementos como 

el juego, la motivación y el entretenimiento para ser adoptados en la educación formal. 

Sin embargo, son pocos los docentes que han implementado sus estrategias tecnológicas 

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 interacción con el objeto de aprendizaje mediatizado por el 

docente. 

Así también en concordancia con Guzmán et al., (2020) quienes indican que no 

son solo nuevas posibilidades de acceso a la información sino nuevos paradigmas en 

función 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 dinámico, 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 motivación positiva de agrado e interés de la conectividad desde 

los primeros años de vida en nuestros niños. 

En consecuencia, UNICEF (2017) nos dice: “Su entusiasmo, fascinación y 

motivación 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 

interacción se origina en que el aprendizaje se fortalece mediante la colaboración con 

compañeros y docentes, ya sea a través del trabajo en equipo o participando en 

conversaciones dinámicas 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 intervención de herramientas digitales para 

adquirir conocimientos efectivos, fortalecer el proceso de enseñanza y lograr 

aprendizajes significativos. 

Dentro de las limitaciones que podemos observar en la realización de nuestro 

trabajo, mencionaremos el tamaño de la muestra, ya que a mayor población, mayor 

muestra y mejores resultados. 

Asimismo, existen instituciones con mayor población estudiantil pero que 

carecen de equipos tecnológicos 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 estimulación y motivación en los niños, como su capacidad 

y habilidad de razonar, analizar y fomentar su pensamiento crítico. Así, las herramientas 

digitales actúan como un recurso para transformar el pensamiento de los estudiantes y 

también permiten mejorar la comunicación entre compañeros o consigo mismos, ya sea 

para transmitir información o para recibirla. 

En conclusión, como estudiantes universitarios en educación, 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 combinándolas con las habilidades 

matemáticas reconocidas actualmente, que además 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 niños de inicial en una IE, 

Lima 2024.” y de acuerdo a los resultados obtenidos según las pruebas estadísticas 

aplicadas, prueba de Wilcoxon, las cuales evidencian una mejoría en la crpc, luego de la 

aplicación de herramientas digitales, se evidencia una mejora y facilita el aprendizaje de 

los niños. 

En cuanto a nuestro primer objetivo específico: “Identificar la influencia de 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de 

inicial en una IE, Lima 2024”, en la dimensión Traduce cantidades a expresiones 

numéricas y luego de la aplicación de las herramientas digitales, observamos que éstas 

tuvieron un efecto positivo en el aprendizaje de la crpc, en su primera dimensión, la cual 

involucra secuencias, relaciones, correspondencia univoca, números ordinales, anterior y 

posterior, etc.,  lo cual se pudo corroborar mediante la prueba de hipótesis (Wilcoxon) 

que arrojo como resultado un z= -4.366, y que nos demuestra que existió una mejora.  

Continuando con el segundo objetivo específico: “Identificar la influencia de 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de 

inicial en una IE, Lima 2024, en la dimensión Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones.” Podemos concluir que las herramientas digitales contribuyen 

a la mejora de la comprensión sobre los números y las operaciones, que abarca muchos – 

pocos, uno – ninguno, más que - menos que, entre otros, lo cual evidencia el uso de las 

herramientas digitales en las sesiones de clase mejoran positivamente la comprensión y 

el aprendizaje de la matemática, asimismo en la mejora de la resolución de problemas.  

Para ello, se realizó la prueba de Wilcoxon la cual nos dio como resultado p=-4.366, que 

respalda la mejoría de los resultados ente el pretest y el post test.  

Finalmente, respecto al tercer objetivo específico: “Identificar la influencia de 

herramientas digitales en la competencia resuelve problemas de cantidad en niños de 

inicial en una IE, Lima 2024 en la dimensión Usa estrategias de estimación y calculo.” Y 

respaldados por el resultado de la prueba de hipótesis (Wilcoxon), la cual dio como 

resultado una variación 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 dimensión involucra aspectos como seriaciones de 

altura, de longitud, de peso, temporalización, entre otras. 

Por lo tanto, se ha demostrado que el uso de plataformas digitales como 

herramientas educativas ha facilitado el aprendizaje en niños de nivel inicial. Estas 

herramientas digitales han resultado ser innovadoras y atractivas, lo que ha contribuido 

a crear condiciones favorables para la comprensión en el área de matemática, así, como 

mejorar la motivación y la comprensión de los estudiantes de nivel inicial. 
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V. RECOMENDACIONES 

 

A partir de nuestra investigación, se ha comprobado que los enfoques teóricos 

abordados en la presente siguen siendo relevantes a pesar del paso del tiempo. Por ello, 

recomendamos que en futuras investigaciones relacionadas o en la elaboración de 

proyectos educativos se mantenga siempre el sustento teórico. 

Asimismo, se recomienda a futuras investigaciones que se enfoquen en 

desarrollar proyectos innovadores, ya que fortalecen la educación del siglo XXI 

mediante el uso de estrategias tecnológicas. Esto ha demostrado una evidente mejora en 

la competencia de resolución de problemas cuantitativos de los estudiantes de nivel 

inicial de la Institución Educativa Particular San Juan de La Salle, al aplicar herramientas 

digitales como Liveworksheets, Worldwall y Tommy digital, contribuyendo a un 

aprendizaje óptimo al integrar la tecnología. 

Se les sugiere a los directores de I.E.P.  San Juan de La Salle potenciar el uso de 

plataformas digitales con el propósito de mejorar el rendimiento de los estudiantes y el 

logro de la crpc, promoviendo el pensamiento crítico 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 educación, ya que 

contribuyen a mejorar el aprendizaje de los estudiantes al fomentar su creatividad, 

imaginación, pensamiento crítico, habilidades matemáticas y sobre todo la autonomía 

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 investigación, que estas 

herramientas motivan a los niños, jóvenes y adultos en cualquier campo de estudio. 
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Anexo 01: Matriz de consistencia 

TÍTULO 
FORMULACIÓN 

DEL PROBLEMA 
OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 

HERRAMIENTAS 

DIGITALES EN 

LA 

COMPETENCIA 

RESUELVE 

PROBLEMAS DE 

CANTIDAD EN 

ESTUDIANTES 

DE INICIAL EN 

UNA 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA, 

LIMA 2024 

 

Problema General 

¿Cómo influye las 

herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de 

cantidad en 

estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 

2024? 

Objetivo general 

Determinar la 

influencia de  

herramientas digitales 

en la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en estudiantes 

de inicial de una 

institución educativa, 

Lima 2024 

Hipótesis General 

Hi 

Las herramientas 

digitales influyen 

positivamente en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

estudiantes de inicial de 

una institución educativa, 

Lima 2024 

Variable 

Independiente 

(X):  

Herramientas 

digitales. 

• Componente 

hardware 

• Componente 

software 

Tipo:  

Aplicada 

 

Diseño: Pre experimental,  

 

Población: 

La población estará 

conformada por 61 

estudiantes de inicial en una 

institución educativa, Lima 

2024. 

San Juan de Lurigancho, 

provincia y departamento de 

Lima. 

 

Muestra: 

40 niños 

 

Técnicas de recolección de 

datos: 

Observación 

 

Instrumentos: 

Lista de cotejo 

Escala de valoración 

 

Problema 

Especifico 1 

¿Cómo influye las 

herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de 

cantidad en 

estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión 

Traduce cantidades a 

expresiones 

numéricas? 

Objetivo Especifico 1 

Identificar la influencia 

de herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas 

 

Hipótesis Especifica 1 

Las herramientas 

digitales influyen 

positivamente en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 en 

la dimensión Traduce 

cantidades a 

expresiones numéricas. 

Variable 

Dependiente 

(Y): Resuelve 

problemas de 

cantidad 

 

• Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

• Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 
• Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

cálculo. 



   
 

67 
 

Problema 

Especifico 2 

¿Cómo influye las 

herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de 

cantidad en 

estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión 

Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones? 

Objetivo Especifico 

2 

Identificar la 

influencia de 

herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de 

cantidad en 

estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión 

Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

Hipótesis Especifica 2 

Las herramientas 

digitales influyen 

positivamente en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 en 

la dimensión Comunica 

su comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

Métodos de análisis de 

investigación: 

Estadística descriptiva 

Estadística inferencial 

Problema 

Especifico 3 

¿Cómo influye las 

herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de 

cantidad en 

estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa 

estrategias de 

estimación y calculo? 

Objetivo Especifico 

3 

Identificar la influencia 

de herramientas 

digitales en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 

en la dimensión Usa 

estrategias de 

estimación y calculo. 

 

Hipótesis Especifica 3 

Las herramientas 

digitales influyen 

positivamente en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de inicial 

de una institución 

educativa, Lima 2024 en 

la dimensión Usa 

estrategias de 

estimación y calculo. 
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Anexo 02: Operacionalización de variables y definición conceptual 

Variable Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala de 

medición 

Variable 

independiente 

 

HERRAMIENTAS 

DIGITALES 

Las herramientas 

digitales son los 

recursos que 

conforman el 

entorno 

tecnológico de un 

individuo o 

institución, 

permitiendo no solo 

el consumo de 

información, sino 

la creación de 

contenidos, la 

colaboración en red 

y la gestión del 

conocimiento en 

entornos virtuales 

(Castañeda & 

Adell, 2021). 

La variable 

independiente, 

herramientas 

digitales consta 

de dos 

dimensiones y 

será analizada 

mediante una 

lista de cotejo. A 

través de la cual 

podremos 

obtener 

información 

relevante acerca 

de uso de las 

herramientas 

digitales por los y 

las estudiantes en 

el aula. 

. 

• Componente 

Hardware 

• Disponibilidad de equipos de 

cómputo (PC) en el aula. 

• Disponibilidad de mouse 

óptico en las aulas. 

• Disponibilidad de teclado en 

las aulas. 

• Disponibilidad de equipos de 

sonido en las aulas. 

• Disponibilidad de equipo 

multimedia (cañón). 

• Disponibilidad de una 

conexión y acceso a internet 

de óptimas condiciones en 

las aulas. 

01 - 06 

Lista de 

cotejo 

Escala 

dicotómica 

(si/no) 

• Componente 

software. 

• La computadora o laptop del 

aula cuenta con un sistema 

operativo actualizado. 

(Windows 10, Linux, etc.) 

• La computadora o laptop del 

aula cuenta con un 

navegador instalado y 

actualizado (Google 

Chrome, Microsoft Edge, 

Opera, Safari, etc.) 

• El software presenta una 

interfaz gráfica con colores y 

formas atractivas que captan 

y mantienen la atención del 

niño. 

• La aplicación o plataforma 

permite al estudiante 

07 - 12 
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interactuar mediante 

acciones sencillas (arrastrar, 

tocar, seleccionar). 

• El programa emite una 

respuesta inmediata (sonido 

o imagen) que indica al niño 

si su resolución de cantidad 

fue correcta. 

• El contenido del software 

está 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 desafíos que 

demanden construir 

el significado y uso 

de los números y el 

sistema numerario, 

así como realizar 

operaciones y 

emplear estrategias 

de cálculo, 

estimación y 

La variable 

dependiente 

Resuelve 

problemas de 

cantidad, consta 

de tres 

dimensiones y 

diecisiete 

indicadores en 

total y será 

analizada 

mediante una 

Escala de 

valoración. 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 tamaño. 

• Establece correspondencia 

uno a uno en situaciones 

cotidianas. 

• Utiliza los números 

ordinales “primero” – 

“quinto” para establecer el 

lugar o posición 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 

valoración 

Escala de 

Medición 

Ordinal. 
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comparación en 

diversas 

situaciones" 

(Ministerio de 

Educación 

[MINEDU], 2022, 

p. 151). 

.   

información 

relevante  

acerca del nivel 

de mejora de la 

competencia por 

los y las 

estudiantes en el 

aula, antes y 

después de la 

aplicación 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 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

 

• Usa algunas expresiones 

que muestra su 

comprensión acerca de la 

cantidad: muchos – pocos. 

• Usa algunas expresiones 

que muestran su 

compresión acerca de la 

cantidad: uno – ninguno. 

• Usa algunas expresiones 

que muestra su 

comprensión acerca de la 

cantidad: más que – menos 

que. 

• Usa algunas expresiones 

que muestra su 

comprensión acerca del 

tiempo: ayer – hoy – 

mañana 

10 - 13 
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• Usa estrategias y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

• Realiza seriaciones según 

altura hasta con cinco 

objetos 

• Realiza seriaciones según 

longitud hasta con cinco 

objetos 

• Realiza seriaciones de 

pequeño a grande hasta con 

cinco objetos. 

• Realiza seriaciones de 

grande a pequeño hasta con 

5 objetos. 

14 - 17  



   

 

 

 

Anexo 03: Instrumentos de recolección de la información 
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Anexo 04: Ficha Técnica - Instrumento Lista de cotejo 
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Ficha Técnica – Instrumento – Escala de valoración 
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Anexo 05: Validación de instrumento – Lista de cotejo 
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Validación del 1er experto  
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Validación del 2do experto 
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Validación del 3er experto 
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Anexo 06: Confiabilidad del instrumento - Alfa de Cronbach  
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Anexo 07: Carta de presentación 
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Anexo 08: Carta de autorización emitida por la entidad que faculta el recojo de 

datos. 
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Anexo 09: Consentimiento informado 
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Anexo 11: Reporte de Turnitin 
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Anexo 12: Reporte de escritura de Inteligencia Artificial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


