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RESUMEN 

El presente estudio tuvo como objetivo evaluar la efectividad de la plataforma Matemáticas 

Profuturo en el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento 

y localización" en los estudiantes de sexto grado de la Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte", Arequipa – 2025. Los objetivos específicos incluyen determinar 

el nivel de logro de la competencia en los estudiantes que utilizaron la plataforma (grupo 

experimental) y aquellos que no la utilizaron (grupo control), además de identificar la 

percepción de los estudiantes sobre la usabilidad, claridad e interactividad de la plataforma. 

En la parte metodológica se empleó un diseño experimental con post-prueba y grupo de 

comparación. Ambos grupos fueron seleccionados de la misma institución educativa, con 

características similares en cuanto a nivel académico y entorno, y asignados a la misma 

docente para garantizar la validez de los resultados. El enfoque fue cuantitativo de nivel 

explicativo y de tipo aplicada, dado que su objetivo principal fue generar soluciones 

prácticas para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en Matemáticas. La muestra 

estuvo conformada por 56 estudiantes de sexto grado de primaria. El muestreo fue de tipo 

censo, seleccionando a todos los estudiantes disponibles en la institución. Los resultados 

muestran que el valor p obtenido fue 0,000, lo cual es significativamente menor que 0,05 lo 

que indica que existe una diferencia significativa entre los dos grupos en cuanto a su nivel 

de logro de la competencia. En conclusión, la plataforma Matemáticas Profuturo ha 

demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar el nivel de logro en la competencia 

"Resuelve problemas de forma, movimiento y localización" en estudiantes de sexto grado. 

Palabras clave: Plataforma, Problemas, Matemáticas. 

 

  



 

ABSTRACT 

This study aimed to evaluate the effectiveness of the Profuturo Mathematics platform on the 

achievement level of the competency "Solves problems of shape, movement, and location" 

in sixth-grade students at Educational Institution No. 40208 "Padre François Delatte," 

Arequipa, Peru, in 2025. Specific objectives included determining the competency 

achievement level in students who used the platform (experimental group) and those who 

did not (control group), as well as identifying students' perceptions of the platform's 

usability, clarity, and interactivity. Methodologically, an experimental design with post-

testing and a comparison group was employed. Both groups were selected from the same 

educational institution, with similar characteristics in terms of academic level and 

environment, and assigned to the same institution to ensure the validity of the results. The 

approach was quantitative, explanatory, and applied, as its main objective was to generate 

practical solutions to improve the teaching and learning process in mathematics. The sample 

consisted of 56 sixth-grade students. A census sampling method was used, selecting all 

available students at the institution. The results show that the p-value obtained was 0.000, 

which is significantly less than 0.05, indicating a significant difference between the two 

groups in their level of achievement of the competency. In conclusion, the Profuturo 

Mathematics platform has proven to be an effective tool for improving the level of 

achievement in the competency "Solves problems of shape, movement, and location" among 

sixth-grade students. 

Keywords: Platform, Problems, Mathematics. 
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INTRODUCCIÓN 

El presente estudio titulado efectividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en el 

logro de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en 

estudiantes de sexto grado de la I.E. 40208 Padre François Delatte, Arequipa, 2025 se 

enmarca en el área de la Ciencias de la Educación específicamente en el campo entornos 

virtuales para los aprendizajes dentro de la línea del uso de entornos virtuales para potenciar 

el aprendizaje. Desde esta perspectiva, la investigación se orientó a evaluar el impacto de la 

plataforma como herramienta tecnológica educativa en la mejora del rendimiento académico 

en el área de matemática en el nivel de educación primaria, considerando la necesidad de 

promover métodos que respondan a las demandas actuales de calidad educativa y al 

desarrollo de competencias significativas. 

La causa principal que motivó esta investigación se relaciona a escala mundial, la 

enseñanza de las matemáticas se enfrenta a obstáculos formidables, sobre todo cuando se 

trata de fomentar la adquisición de habilidades prácticas como la resolución de problemas 

relacionados con la forma, el movimiento y la localización.  Asimismo, un gran número de 

estudiantes de todo el mundo tiene dificultades para comprender las ideas matemáticas 

básicas, según un estudio de BBC Mundo.  Esto se debe a la falta de una integración eficaz 

de la tecnología educativa, a la escasa formación de los profesores y a los antiguos enfoques 

pedagógicos. En su conjunto, esta situación pone de relieve lo fundamental que es empezar 

a utilizar inmediatamente nuevos enfoques y herramientas digitales para mejorar la 

enseñanza de las matemáticas (National Gographic, 2024).  

En Perú, las dificultades en la enseñanza de las matemáticas repercuten 

negativamente en el rendimiento y la motivación de los estudiantes. Un profesor de 

matemáticas comprometido y bien preparado puede despertar el interés y el entusiasmo de 

los estudiantes por las matemáticas guiándoles paso a paso hacia la resolución de problemas 

progresivamente complicados, en lugar de asignarles tareas irrazonablemente desafiantes 

que conduzcan al rechazo. Este método progresivo fomenta una experiencia educativa 

satisfactoria y duradera.   Los niños también deben entender que cometer un error no es fatal, 

sino una oportunidad para mejorar y adquirir conocimientos, lo que aumenta su confianza y 

competencia.   Debido a la falta de recursos y a la insuficiente preparación de los profesores, 

estos enfoques pedagógicos no pueden utilizarse en muchas escuelas peruanas, lo que 
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dificulta el desarrollo de la competencia matemática. Por ello, tanto los profesores como los 

estudiantes pueden beneficiarse enormemente de plataformas educativas como Matemáticas 

Profuturo en este empeño (Unesco, 2021). 

En Arequipa, a pesar de ser una de las regiones con mejor nivel educativo en el país, 

los resultados en matemáticas siguen siendo preocupantes. Según la Evaluación Nacional de 

Logros de Aprendizajes (ENLA) 2023, solo alrededor del 33% de los estudiantes alcanza un 

nivel satisfactorio en matemáticas, lo que indica que 7 de cada 10 estudiantes no logran 

resolver problemas acordes a su grado. Esta situación refleja una disminución en los 

aprendizajes respecto a años previos, incluso antes de la pandemia. Entre las causas se 

encuentran estrategias educativas poco efectivas, la mecanización del aprendizaje cerca de 

las evaluaciones y la falta de recursos didácticos adecuados (Colque & Vilca, 2024). 

Frente a esta realidad, se hizo necesario explorar nuevas estrategias pedagógicas que 

integren la tecnología de manera significativa. La plataforma Matemáticas Profuturo se 

presenta como una alternativa innovadora que busca transformar la enseñanza de las 

Matemáticas mediante el uso de recursos digitales interactivos. 

A partir de esta situación, surgió la interrogante general ¿Cuál es la efectividad de la 

plataforma Matemáticas Profuturo en el nivel de logro de la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización" en los estudiantes de sexto grado de la 

Institución Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025? de esta 

pregunta central se desprendieron las siguientes interrogantes específicas: (1) ¿Cuál es el 

nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización" 

en los estudiantes de sexto grado que utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo (grupo 

experimental) de la Institución Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 

2025? (2) ¿Cuál es el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en los estudiantes de sexto grado que no utilizaron la plataforma 

Matemáticas Profuturo (grupo control) de la Institución Educativa N.º 40208 "Padre 

François Delatte", Arequipa – 2025? (3) ¿Qué percepción tienen los estudiantes del grupo 

experimental sobre la usabilidad, claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas 

Profuturo en la Institución Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte" Arequipa – 2025? 

La presente investigación posee una justificación integral que abarca los ámbitos: 

académico, económico, social y ético. Desde la dimensión académica la plataforma 
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representa una herramienta interactiva con competencias fundamentales para el progreso 

cognitivo de los estudiantes. Su evaluación permitirá identificar estrategias pedagógicas más 

efectivas en la enseñanza de matemáticas. En el ámbito económico la plataforma se presenta 

como una solución gratuita y accesible, que optimiza los recursos educativos en contextos 

con limitaciones financieras, ofreciendo una alternativa viable a los métodos tradicionales. 

En cuanto a la justificación social, fomenta la equidad en el ámbito educativo, al adaptarse 

a diversas necesidades estudiantiles, promoviendo una enseñanza más inclusiva y 

personalizada. Finalmente, desde la perspectiva ética, el estudio se orienta a reducir la brecha 

educativa, asegurando la cobertura en tecnología como derecho educativo. 

El alcance de este trabajo cuasi experimental se orientó a determinar el efecto de la 

intervención pedagógica de la plataforma Matemáticas Profuturo en el nivel de logro de la 

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes de 

sexto grado de la Institución Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 

2025, siguiendo un enfoque cuantitativo, con un nivel explicativo y un tipo de investigación 

aplicada. El estudio se limita a los grupos de comparación seleccionados, divididos 

aleatoriamente en dos grupos: el experimental (que utilizó la plataforma) y el control (que 

no la utilizó) lo cual permitió identificar relaciones causales aproximadas entre la estrategia 

implementada y los resultados obtenidos, aunque sin llegar al control absoluto de las 

condiciones propias de un experimento puro. 

Una condición particular del estudio, que constituye a la vez un mérito institucional 

y un facilitador del proceso investigativo, es la premiación otorgada por el grupo Telefónica, 

gracias a la cual la institución educativa recibió dos maletas tecnológicas con 32 tabletas 

cada una que incluyen la plataforma Matemática Profuturo. Este equipamiento facilita la 

aplicación homogénea de la estrategia didáctica y garantiza su disponibilidad sin necesidad 

de conexión a internet, lo cual resulta ventajoso en contextos de limitada conectividad. Estas 

circunstancias en las que se desarrolló la intervención constituyen una fortaleza en el trabajo 

de investigación. 

En relación con los instrumentos del estudio, el primero corresponde a la variable 

independiente y consiste en un conjunto de sesiones de aprendizaje diseñadas por las 

investigadoras, las cuales fueron elaboradas específicamente para fortalecer competencias 

matemáticas en los estudiantes. Estas sesiones abordan contenidos como posiciones en el 

plano cartesiano, perímetro de polígonos, tipos de ángulos y otras nociones geométricas 
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fundamentales, y se estructuran en estricta concordancia con el Currículo Nacional de la 

Educación Básica Regular (CNEB), particularmente con el desarrollo de la competencia 

“Resuelve problemas de forma, movimiento y localización”. La implementación de estas 

sesiones se apoya en el uso pedagógico de la plataforma matemática Profuturo, incorporada 

en las tabletas donadas por Telefónica, lo que permitió trabajar de manera interactiva y 

secuenciada los contenidos programados. Este instrumento constituye una producción 

original de las investigadoras, representando un aporte concreto a la práctica pedagógica y 

al proceso investigativo, al ofrecer una propuesta didáctica organizada, coherente con el 

currículo y testeada en un contexto real de intervención. 

La presente investigación se estructura en tres capítulos que ordenan rigurosamente 

el desarrollo del estudio. El Capítulo I, correspondiente al marco teórico, expone los 

fundamentos conceptuales y las teorías que sustentan la variable independiente y la variable 

dependiente, además de presentar los antecedentes internacionales, nacionales y locales que 

permiten contextualizar, sustentar y fortalecer la pertinencia del estudio. El Capítulo II, 

dedicado al marco metodológico, describe con precisión el enfoque, nivel y tipo de 

investigación, así como el diseño cuasiexperimental empleado; incluye también las técnicas 

e instrumentos utilizados, acompañados de sus respectivas fichas técnicas, donde se detalla 

su estructura, propósito, dimensiones e ítems. Asimismo, se explica el proceso de validez de 

contenido y confiabilidad de los instrumentos, realizado por tres especialistas calificados, 

cuyos aportes garantizaron la pertinencia y consistencia de las mediciones. Este capítulo 

integra además el campo de verificación, los procedimientos aplicados y la organización del 

análisis de datos. Finalmente, el capítulo III presenta los resultados y la discusión, 

organizados por dimensiones, lo que permite interpretar de manera más precisa los efectos 

de la intervención en relación con cada componente evaluado. Este capítulo incluye también 

las conclusiones del estudio, las recomendaciones derivadas de los hallazgos y los anexos, 

donde se incorporan los instrumentos, evidencias y documentos complementarios que 

respaldan el proceso investigativo. 

Para la medición de la variable dependiente, se empleó como instrumento una prueba 

escrita de desempeño matemático, elaborada a partir de una compilación y adaptación de 

problemas tipo provenientes de la plataforma “Conectaideas”, seleccionados por su 

pertinencia, nivel de complejidad y relación directa con los contenidos trabajados durante la 

intervención. La prueba está diseñada para valorar las cuatro capacidades de la competencia 
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“Resuelve problemas de forma, movimiento y localización”, que incluyen: (1) traducir 

información de figuras y relaciones geométricas, (2) usar estrategias y procedimientos para 

resolver problemas geométricos, (3) representar formas geométricas y relaciones espaciales, 

y (4) comunicar y argumentar ideas matemáticas. Con el fin de asegurar su rigurosidad 

técnica, el instrumento fue sometido a un proceso de validación de contenido realizado por 

tres expertos especializados en educación matemática, quienes revisaron minuciosamente la 

coherencia entre los ítems y las dimensiones evaluadas, la claridad de los enunciados y la 

correspondencia con los estándares de evaluación del nivel educativo. Sus aportes 

permitieron fortalecer la calidad y confiabilidad del instrumento, garantizando que la prueba 

resulte adecuada para medir los cambios producidos en el rendimiento de los estudiantes. 
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Hipótesis 

Hipótesis General 

Dado que, el método progresivo fomenta una experiencia educativa satisfactoria y 

duradera con nuevos enfoques y herramientas digitales mejoran la enseñanza de las 

matemáticas.  

− Es probable que, la plataforma Matemáticas Profuturo sea efectiva para mejorar el 

nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización" en los estudiantes de sexto grado de la Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 

Hipótesis Específicas 

− Los estudiantes de sexto grado que utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

presentan un logro destacado en la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa 

– 2025. 

− Los estudiantes de sexto grado que no utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

presentan un logro previsto en la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa 

– 2025. 

−  Los estudiantes del grupo experimental perciben favorablemente la usabilidad, 

claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en la Institución 

Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte" Arequipa – 2025. 
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Objetivo General 

− Evaluar la efectividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en el nivel de logro 

de la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización" en los 

estudiantes de sexto grado de la Institución Educativa N.º 40208 "Padre François 

Delatte", Arequipa – 2025. 

Objetivos específicos 

− Determinar el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en los estudiantes de sexto grado que utilizaron la 

plataforma Matemáticas Profuturo (grupo experimental) de la Institución Educativa 

N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 

− Determinar el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en los estudiantes de sexto grado que no utilizaron la 

plataforma Matemáticas Profuturo (grupo control) de la Institución Educativa N.º 

40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 

− Identificar la percepción de los estudiantes del grupo experimental sobre la 

usabilidad, claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en la 

Institución Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte" Arequipa – 2025. 
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CAPÍTULO I 

 MARCO TEÓRICO 

1.1. Antecedentes de la investigación  

1.1.1. Antecedentes internacionales 

 Mejía et al. (2024) desarrollaron un estudio sobre “Análisis de las Plataformas 

Educativas Virtuales Utilizadas Durante la Pandemia por Covid-19”, el objetivo fue conocer 

qué les gustaba y qué no les gustaba de los sistemas de gestión del aprendizaje (SGA) en 

línea a los estudiantes de primer año de la carrera de Sistemas Informáticos Administrativos 

de la Universidad Veracruzana.  Con un enfoque cuantitativo y experimental del proceso de 

investigación.  Los resultados muestran que Microsoft Teams fue la mejor herramienta para 

la gestión de materiales y actividades docentes. Destacó por su facilidad de uso para todos y 

por hacer más abierto el proceso de aprendizaje. Hubo una fuerte relación entre el sitio 

educativo más popular para tomar enseñanza virtual. Esto demuestra lo importantes que son 

las características técnicas para la felicidad y la elección de los estudiantes.  Este estudio nos 

permite conocer a fondo lo que los estudiantes quieren y necesitan en los entornos virtuales 

de aprendizaje. Esto nos ayuda a elegir las mejores herramientas y plataformas de enseñanza 

para futuras emergencias sanitarias o para poner en marcha modelos de aprendizaje híbridos 

o virtuales. 

Cristancho (2022) desarrolló un estudio “Propuesta Curricular para el Área de 

Matemáticas en el Pensamiento Geométrico con las TIC en la Institución Educativa San 

Antonio de Villa del Rosario”, El objetivo era crear un plan curricular para matemáticas que 

utilizara la tecnología para mejorar la capacidad de los estudiantes de pensar 

geométricamente.  Se empleó un enfoque de investigación mixto (cuantitativo y cualitativo) 

y un diseño de investigación-acción, que incluía pruebas de diagnóstico y análisis de guías 

de aprendizaje.  Los resultados mostraron que los estudiantes de 10º y 11º tenían graves 

problemas con el razonamiento geométrico.  Las guías de aprendizaje analizadas no 

encajaban con el estilo de enseñanza activa del centro.  Se elaboró un plan curricular para 

mejorar las competencias geométricas de los alumnos.  En conclusión:  El uso de la 

tecnología en el aula hace que los alumnos estén mucho más motivados y les ayuda a estudiar 

mejor.  Un plan curricular que se ajuste a la pedagogía activa y a las competencias del ICFES 

puede ayudar a los alumnos a obtener mejores resultados en matemáticas. 
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Domínguez et al. (2021) realizó un estudio sobre “Ambiente virtual de aprendizaje 

con realidad aumentada para el fortalecimiento del pensamiento geométrico de alumnos de 

quinto de primaria”, Con la intención de conocer la efectividad de la enseñanza virtual. La 

metodología utilizada combinó enfoques cualitativos y cuantitativos mediante un diseño 

cuasiexperimental. Los resultados muestran que el entorno virtual obtuvo resultados 

superiores en comparación con el grupo de control, evidenciando mejoras significativas en 

su pensamiento geométrico. En síntesis, la implementación de la realidad aumentada en 

entornos virtuales favoreció una mejor comprensión de los conceptos geométricos, promovió 

una mayor implicación en el proceso de aprendizaje y transformó positivamente la 

percepción de las matemáticas en los estudiantes. 

Villamizar (2021) desarrolló un estudio sobre “Propuesta Metodológica para el Uso 

de GeoGebra en Geometría Básica, es Decir, Figuras Planas en los Grados Cuarto y Quinto”, 

El objetivo era mejorar la forma de enseñar y aprender matemáticas básicas en alumnos de 

cuarto y quinto curso utilizando herramientas educativas en el aula.  Averiguar qué 

habilidades y conocimientos necesitan los alumnos para resolver tareas matemáticas 

sencillas.  El estudio se basa en una técnica matemática y es una especie de experimento.  

Los resultados son los siguientes:  A nivel de aprendizaje, el nivel medio de aprendizaje que 

alcanzaron los alumnos fue del 86%, lo que supone un gran salto desde el punto de partida.  

Cuando se utilizó el software didáctico GeoGebra en el aula, el 90% de los alumnos mejoró 

su comprensión de cómo hallar las áreas y los perímetros de formas planas.  Después de 

realizar las actividades educativas, quedó claro que la herramienta tecnológica ayudó en la 

enseñanza y el aprendizaje, lo que significa que se obtuvieron buenos resultados con un alto 

nivel de significación. 

Lizcano & Pérez (2020) desarrolló un estudio sobre “Impacto del simulador 

GeoGebra en los procesos de enseñanza y aprendizaje de área y perímetro de la geometría 

en el grado séptimo”. El objetivo de este estudio era averiguar cómo el modelo GeoGebra 

cambiaba la forma de enseñar y aprender el área y el perímetro en geometría de séptimo 

curso.  Se utilizó tanto un método numérico como uno observacional.  Los resultados 

mostraron que el uso del modelo GeoGebra facilitaba mucho la comprensión y el aprendizaje 

de las ideas relacionadas con el área y los límites.  Los alumnos acertaron un 75% en el 

segundo examen, frente a un 38% en el primero.  Se observó una mejora en la comprensión 

de aspectos básicos como la relación entre el área y el radio y la separación entre el área y la 
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forma de los objetos geométricos.  En conclusión, el uso del modelo ayudó a los alumnos a 

profundizar en el aprendizaje y a mejorar sus conocimientos geométricos.  El modelo 

funcionó bien como forma de introducir la tecnología en el aula, lo que ayudó a los alumnos 

a comprender mejor las matemáticas y fomentó el aprendizaje inteligente.  El estudio 

demuestra que los modelos didácticos pueden ser una excelente forma de ayudar a los 

alumnos a comprender la diferencia entre área y arista, lo que puede dar lugar a más opciones 

de aprendizaje en el aula. 

1.1.2. Antecedentes nacionales 

Purihuaman & Carlos (2023) desarrolló un estudio sobre “Uso de la plataforma 

Profuturo para mejorar la comprensión de textos en estudiantes de cuarto grado de educación 

primaria” el objetivo principal de esta investigación era averiguar cómo mejoraba la 

capacidad de comprensión de textos de los alumnos de cuarto curso después de utilizar la 

plataforma ProFuturo. La sección A (el grupo experimental) y la sección B (el grupo de 

control) incluían una muestra de 91 alumnos de cuarto curso de cuatro clases diferentes de 

la escuela primaria, y el estudio era de naturaleza cuasi experimental. Los resultados 

demuestran una significación estadística positiva, lo que prueba la hipótesis. Esto nos lleva 

a afirmar que los alumnos mejorarán sus habilidades de comprensión de textos a través de 

diversas actividades en la plataforma ProFuturo, incluyendo descubrimiento, relación, 

investigación, refuerzo y relación. 

Flores (2022) desarrolló un estudio sobre “Aplicación de la Plataforma Virtual para 

Mejorar la Comprensión Lectora en los Estudiantes del 3ro de Secundaria del Centro de 

Experimentación Pedagógica UNE”, con el propósito de determinar el efecto de una 

plataforma en línea en el desarrollo de la comprensión lectora de estudiantes de tercer grado 

de secundaria. El estudio se enmarcó en un enfoque cuantitativo, utilizando un diseño 

preexperimental y aplicando técnicas descriptivas para el análisis de los datos. La población 

estuvo conformada por 218 estudiantes. Los hallazgos obtenidos indicaron que el uso de 

plataformas virtuales incidió de forma positiva en la comprensión lectora de los alumnos 

participantes. 

Sandoval (2022) desarrolló un estudio sobre “Plataforma Moodle para mejorar 

aprendizajes del área de educación religiosa en estudiantes de secundaria en una institución 

educativa pública”, cuyo propósito fue analizar el efecto del uso de la plataforma Moodle en 
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el proceso de aprendizaje del área de religión. La metodología fue de enfoque cuantitativo, 

utilizando un diseño cuasiexperimental que incluyó tanto un grupo de control como uno 

experimental. A los participantes, una muestra compuesta por 60 estudiantes, se les aplicaron 

evaluaciones diagnósticas antes y después de la intervención (pretest y postest). Los 

resultados obtenidos indicaron que el grupo experimental mostró una mejora significativa 

en comparación con el grupo de control, con una diferencia promedio de 6,6944 puntos, lo 

que valida la eficacia de entornos virtuales. 

Guerrero (2023) desarrolló un estudio sobre “Programa educativo digital Profuturo 

para desarrollar el pensamiento creativo en estudiantes de educación primaria, 

Lambayeque”, Se utilizó la herramienta educativa digital conocida como Profuturo con la 

intención de fomentar el pensamiento creativo en alumnos que cursaban el primer grado 

nivel «A».  Para su abordaje se utilizó un diseño cuantitativo cuasi-experimental, basado en 

la administración de un pre-test y un post-test a ambos grupos, conformados en conjunto por 

35 alumnos.  Según los resultados del estudio, en comparación con el grupo empírico que 

participó en el pretest, el 51,4% de los alumnos se asoció al nivel de proceso, mientras que 

el 48,6% se asoció al nivel de partida. Primero se obtuvieron el nivel de logro previsto con 

un 66% y los segundos alcanzaron un rendimiento notable con un 34%. No se registraron 

diferencias ni en el nivel de partida ni en el de proceso. 

Alejos (2023) desarrolló un estudio sobre “Influencia del aplicativo Conecta Ideas 

en la resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 4° primaria, Comas, 2022”, El 

propósito de este estudio es determinar el impacto que tiene el uso de Conecta Ideas en el 

desarrollo de problemas matemáticos en alumnos que cursan el cuarto grado de primaria en 

Comas. En esta investigación se utiliza una estrategia cuantitativa, la cual se lleva a cabo 

mediante un método experimental y un control. La población está conformada por sesenta 

alumnos. A la hora de resolver cuestiones matemáticas, los resultados sugieren que la 

aplicación conocida como Conecta Ideas tiene un gran impacto en el producto final. 

Puelle & Cruz (2020) desarrollaron un estudio sobre “Uso de Herramientas Digitales 

en la Competencia Matemática: Resuelve Problemas de Forma, Movimiento y Localización 

en los Estudiantes del Sexto Grado de Primaria de una IE de Ayabaca”, con el objetivo de 

analizar cómo el uso de herramientas digitales influye en las habilidades matemáticas. La 

investigación adoptó un diseño preexperimental, utilizando una sola muestra conformada 

por 20 estudiantes, a quienes se les aplicaron evaluaciones antes y después de la intervención. 
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A través de un enfoque hipotético-deductivo, los resultados evidenciaron que el uso de 

tecnologías digitales, integradas en proyectos de aprendizaje, tiene un impacto positivo en 

el fortalecimiento de dicha competencia. En particular, se concluyó las herramientas 

virtuales sin son efectivas. 

1.1.3. Antecedentes locales 

Coppa et al. (2022) desarrollo un estudio sobre “Plataforma schoology y la 

competencia transversal se desenvuelve en entornos virtuales en la I.E 40222 Diego 

Thomson, Arequipa, 2019”. Averiguar si la competencia transversal aumenta con el uso de 

la Plataforma Schoology es el objetivo de este estudio. La metodología fue de tipo 

experimental de técnica cuantitativa con un diseño cuasiexperimental. Los resultados, 

podemos decir que el grupo experimental de estudiantes que utilizó la Plataforma Schoology 

para desarrollar su competencia transversal superó significativamente al grupo de que estaba 

siendo controlada. Tres de los cuatro aspectos vinculados a los entornos virtuales -

personalización, gestión, interacción y creación de contenidos- también se consideran áreas 

de logro. 

Coaguila & Mamani (2022) desarrollaron un estudio titulado “Uso de la plataforma 

educativa Arduino y su influencia en el desarrollo de la creatividad en el área educación para 

el trabajo, de los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. Juan Pablo Viscardo 

Y Guzmán, del Distrito De Hunter, Arequipa 2019”, El objetivo principal fue investigar el 

impacto de esta plataforma tecnológica en el fomento del pensamiento creativo dentro del 

área de Educación para el Trabajo. Para ello su metodología fue cuasi experimental, Ambos 

grupos iniciaron con un nivel de creatividad del 80% (según una escala de 0 a 10). El grupo 

experimental mostró un incremento del 60% en su capacidad creativa, superando 

ampliamente las expectativas y resultados previos. 

Apaza (2020) desarrolló un estudio sobre “Aplicación del software Geogebra y su 

influencia en el logro de la competencia matemática resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización, en estudiantes del tercer grado de secundaria de la I.E. Paulo VI, 

Paucarpata, 2019”, El propósito fue evaluar cómo el uso del software GeoGebra afectaba la 

habilidad y competencias matemáticas. La metodología utilizada fue cuasi-experimental, 

dividiendo a los estudiantes en grupos experimental y de control. Ambos grupos realizaron 

una prueba inicial durante la primera mitad del semestre; posteriormente, el grupo 
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experimental utilizó el software durante la segunda mitad. Los análisis estadísticos, con un 

nivel de significación de α=0.05, mostraron un valor p de 0.000 en la prueba t de Student, 

evidenciando una diferencia estadísticamente significativa a favor del grupo experimental. 

Hallasi & Riveros (2024) desarrolló un estudio sobre “Efectos del uso de la 

plataforma Kahoot en la comprensión lectora de los alumnos del primer grado de primaria 

de la institución educativa N° 40001 Luis H. Bouroncle, Arequipa-2022”, cuyo propósito 

fue conocer el impacto de la plataforma virtual. Aplicando un diseño cuasi-experimental y 

cuantitativo, se encontró que el uso de Kahoot favorece un aprendizaje activo al incorporar 

elementos visuales y promover la interacción virtual, lo que incrementa la motivación y la 

retención de contenidos en los alumnos. Esta herramienta puede ser muy útil para fortalecer 

esta competencia en los estudiantes. 

1.2. Fundamentos teóricos  

Las teorías del aprendizaje se han desarrollado en respuesta a las preguntas de los 

académicos que tratan de comprender la adquisición de información. Una teoría del 

aprendizaje puede caracterizarse como un marco organizado de ideas que permite observar, 

interpretar, describir y orientar. Estas ideas proporcionan la base para el desarrollo de 

técnicas educativas y enfoques instructivos. Las siguientes corrientes teóricas son las más 

representadas e importantes en el tema de la educación. 

1.2.1 Enfoque constructivista.  

El conocimiento, según el punto de vista constructivista, no es algo que simplemente 

sucede, sino que es algo que cada persona construye activamente como resultado de sus 

interacciones con el mundo que le rodea.  Este punto de vista tiene su origen en los trabajos 

de científicos como Jean Piaget y Lev Vygotsky, que sentaron las bases de nuestra 

concepción moderna del aprendizaje como un proceso interactivo y relacional.  Según 

Piaget, el aprendizaje es un proceso interactivo en el que una persona construye nuevos 

conocimientos reorganizando y dando sentido a sus experiencias pasadas.  El aprendizaje, 

según Vygotsky, es fundamentalmente un proceso social en el que el lenguaje y el contacto 

con los demás desempeñan un papel importante en la formación de nuevos conocimientos. 

(Woolfolk, 2020, como se citó en Cachuput et al., 2024). 

Desde la visión constructivista, el aprendizaje no se limita a la simple transmisión de 
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información o hechos, sino que se concibe como un proceso activo de construcción de 

significados. Según esta perspectiva, los estudiantes no son receptores pasivos que absorben 

datos, sino que actúan como protagonistas en la generación de su propio conocimiento. 

Parten siempre de saberes previos y, a medida que enfrentan nuevas experiencias o 

información, van perfeccionando y ajustando su comprensión (Bruner, 2009, como se citó 

en Cachuput et al., 2024). 

Como enfoque pedagógico, el constructivismo, los estudiantes construyen 

interpretaciones matemáticas y captan el significado de las ideas.  Para resolver los conflictos 

cognitivos que surgen a lo largo del proceso de aprendizaje, el conocimiento matemático se 

considera el producto de un proceso psicológico que implica acomodar y asimilar sistemas 

conceptuales (Mayer, 2018 como se citó en Cachuput et al., 2024). 

1.2.2 La teoría del aprendizaje significativo 

 Según la teoría del aprendizaje significativo propuesta por David Ausubel, un 

estudiante logra aprender y conservar información durante un período prolongado cuando es 

capaz de vincular el nuevo contenido con sus conocimientos previos. A diferencia del 

aprendizaje mecánico o memorístico, que se basa en la repetición y en la acumulación de 

datos sin conexión, el aprendizaje significativo implica un proceso activo donde el estudiante 

integra la nueva información dentro de su estructura cognitiva existente, lo que provoca una 

modificación y una comprensión más profunda del material aprendido (Moreira et al., 1997). 

Para que este tipo de aprendizaje se dé, es fundamental que la información nueva 

tenga un significado lógico y se conecte de manera no arbitraria con conceptos ya existentes 

en la mente del estudiante. Además, la motivación y el interés del estudiante juegan un papel 

clave, ya que, sin la disposición para aprender, la conexión entre lo conocido y lo nuevo se 

dificulta (Moreira et al., 1997). 

Ausubel también destacó la importancia de organizar el contenido de forma 

progresiva, comenzando con ideas generales que luego se van diferenciando en conceptos 

más específicos, lo que facilita la comprensión y la integración de los nuevos conocimientos. 

Este proceso permite que el estudiante construya un conocimiento más profundo, que no 

solo se retiene por más tiempo, sino que también puede aplicarse en diferentes contextos y 

situaciones (Moreira et al., 1997). 



15 

Este enfoque es muy útil en la educación, sobre todo en comprender las ideas 

subyacentes y conectarlas con sus conocimientos previos, además de memorizar fórmulas o 

métodos.  De este modo, pueden mejorar su capacidad para resolver problemas y adquirir 

habilidades que les beneficiarán tanto en su carrera académica como profesional (George 

Kelly, 1963, como se citó en Moreira et al., 1997). 

1.2.3 Teorías de cognitivas del aprendizaje 

 Entender cómo la mente humana organiza, analiza y almacena la información para 

aprender cosas nuevas es el principal objetivo de las teorías cognitivas del aprendizaje.  

Según estos puntos de vista, una persona da forma y construye su mundo mediante 

interacciones con su entorno y procesos cognitivos internos (Pozo, 1997). 

Entre los aspectos fundamentales del aprendizaje cognitivo se encuentran la 

comprensión, la memoria y la aplicación del conocimiento. Se reconocen diferentes tipos de 

aprendizaje cognitivo, como el implícito (inconsciente), explícito (consciente), receptivo, 

significativo, asociativo, no asociativo, por descubrimiento, observacional, emocional, 

experiencial y memorístico, cada uno con características particulares sobre cómo se adquiere 

y procesa la información (Pozo, 1997). 

La importancia de procesos internos como el pensamiento, la atención y la memoria 

para comprender el comportamiento y el aprendizaje se puso de relieve a principios de los 

años setenta, cuando empezaron a surgir las teorías cognitivas, que hacían hincapié en los 

procesos mentales que median en la relación estímulo-respuesta. Jean Piaget teorizó los 

cambios que se producen en los procesos cognitivos internos de un individuo a medida que 

crece y se desarrolla (Pozo, 1997). 

1.3. Matemáticas y sociedad.  

Las matemáticas y la sociedad están profundamente entrelazadas, ya que las 

matemáticas han sido fundamentales para el desarrollo humano desde tiempos antiguos hasta 

la actualidad. Sirven como base para la comprensión científica, tecnológica y económica, 

estando presentes en la construcción de ciudades, medios de transporte, comunicaciones y 

prácticamente toda la tecnología que utilizamos diariamente (Galán, 2012). 

La matematización de la sociedad describe cómo las técnicas y métodos matemáticos 
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se han incorporado en múltiples áreas que antes no requerían tal formalización, como las 

ciencias biológicas, sociales y el comportamiento humano. Esta expansión ha generado una 

demanda creciente de ciudadanos con competencias matemáticas para enfrentar los retos 

contemporáneos, además de funcionarios capaces de aplicar estos conocimientos en políticas 

públicas (Galán, 2012). 

Desde un enfoque sociocultural, las matemáticas contribuyen a la formación de 

valores intelectuales como el pensamiento crítico, la lógica, la abstracción y valores de 

voluntad como la confianza, la iniciativa y la honestidad que impactan en la conducta y 

decisiones de los individuos en su entorno social (Galán, 2012). 

En términos económicos y sociales, varios estudios internacionales han mostrado que 

las matemáticas generan un valor agregado significativo al PIB y empleo, ya que están en la 

raíz de muchas tecnologías clave y soluciones para desafíos globales, las necesidades 

sociales impulsan el desarrollo matemático, y a su vez, las matemáticas moldean la sociedad 

a través de avances tecnológicos, científicos y culturales (Galán, 2012). 

1.3.1 El papel de las matemáticas en la ciencia y la tecnología. 

Las matemáticas desempeñan un rol fundamental en el desarrollo de la ciencia y la 

tecnología, ya que constituyen una herramienta esencial para analizar, modelar y comprender 

una gran variedad de fenómenos del mundo que nos rodea. Su presencia se manifiesta en 

múltiples ámbitos, desde la física, la química y la biología, hasta la informática, la economía, 

la ingeniería, la medicina y muchas otras disciplinas. Esta universalidad convierte a las 

matemáticas en un lenguaje común que permite describir patrones, formular teorías, resolver 

problemas complejos y predecir comportamientos (Godino et al., 2003). 

Las aplicaciones matemáticas están en todas partes: en los algoritmos que utilizan 

nuestros teléfonos móviles, en los sistemas de navegación GPS, en el diseño de 

infraestructuras, en la simulación de procesos físicos, en el análisis de datos, e incluso en la 

inteligencia artificial. Esta constante presencia evidencia que las matemáticas no son solo 

una disciplina teórica, sino que tienen un impacto real, concreto y práctico en nuestro día a 

día (Godino et al., 2003). 
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Por ello, en el ámbito educativo, es crucial que el alumnado comprenda y valore la 

utilidad de las matemáticas. Para lograrlo, los docentes deben presentar situaciones, 

contextos y ejemplos que reflejen de manera clara y amplia los diversos campos en los que 

las matemáticas juegan un papel clave. No se trata únicamente de enseñar técnicas o 

procedimientos, sino de mostrar cómo el razonamiento matemático ayuda a organizar, 

interpretar y transformar la realidad (Godino et al., 2003). 

Incorporar problemas reales, proyectos interdisciplinarios y aplicaciones 

tecnológicas hacen más evidente la conexión entre el conocimiento matemático y los 

avances científicos y tecnológicos. De esta forma, se fomenta una visión más completa, 

crítica y significativa del aprendizaje matemático, y se preparan mejor a los jóvenes para 

enfrentar los desafíos del mundo moderno (Godino et al., 2003). 

Procesos matemáticos en el aprendizaje de las matemáticas. El aprendizaje 

efectivo de las matemáticas no solo se basa en la memorización de fórmulas o la repetición 

de procedimientos, sino en la puesta en práctica de diversos procesos que permiten construir 

un conocimiento profundo, funcional y transferible. Estos procesos promueven el 

pensamiento crítico, el razonamiento lógico y la comprensión significativa (Godino et al., 

2003). 

A continuación, se describen los principales procesos matemáticos que se consideran 

fundamentales en la enseñanza: 

Resolución de problemas. Este proceso constituye un eje central en la actividad 

matemática. Resolver problemas implica mucho más que aplicar fórmulas conocidas; supone 

explorar distintas vías posibles, representar la situación, modelar aspectos de la realidad, 

idear y poner en marcha estrategias, y seleccionar técnicas apropiadas según el contexto. A 

través de esta práctica, los estudiantes desarrollan autonomía, creatividad y flexibilidad 

mental, enfrentándose a desafíos que los motivan a pensar de manera activa y no pasiva 

(Godino et al., 2003). 

Representación. La representación matemática consiste en utilizar diversos recursos 

como el lenguaje verbal, los símbolos, los gráficos, diagramas, ecuaciones o tablas para 

describir y comprender situaciones. Un aspecto importante de este proceso es la capacidad 

de traducir de un tipo de representación a otro, por ejemplo, de una expresión verbal a una 
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fórmula algebraica, o de una tabla de datos a una gráfica. Esta habilidad facilita la 

interpretación y el análisis de fenómenos desde múltiples perspectivas (Godino et al., 2003). 

Comunicación. La comunicación matemática permite que los estudiantes expresen 

sus ideas, expliquen sus razonamientos y compartan sus procedimientos y conclusiones. Esto 

se logra mediante el diálogo con compañeros y docentes, lo que favorece el contraste de 

puntos de vista y la construcción colectiva del conocimiento. Además, fomenta la precisión 

en el uso del lenguaje y ayuda a clarificar el pensamiento individual mediante la interacción 

con otros (Godino et al., 2003). 

Justificación. Justificar una afirmación matemática significa ofrecer razones válidas 

que la sustenten. Este proceso involucra el uso de distintos tipos de argumentación, como la 

deducción lógica, la inducción a partir de ejemplos, o la analogía. A través de la justificación, 

los estudiantes aprenden a defender sus ideas, a cuestionar resultados y a desarrollar un 

pensamiento más riguroso y fundamentado (Godino et al., 2003). 

Conexión. Este proceso consiste en establecer vínculos entre distintos conceptos, 

procedimientos y representaciones dentro del campo matemático, estas conexiones ayudan 

a comprender mejor la estructura de la disciplina, a transferir lo aprendido a nuevas 

situaciones, y a evitar el aprendizaje fragmentado (Godino et al., 2003). 

Institucionalización. Además de los procesos clásicos mencionados, se incorpora 

aquí un sexto proceso clave: la institucionalización. Este consiste en el momento en que, con 

la guía del docente, el grupo de estudiantes consolida el conocimiento adquirido, acordando 

definiciones, reglas, métodos y resultados. Es un proceso de formalización que da cierre a la 

exploración previa y otorga legitimidad y estabilidad a los saberes construidos en clase 

(Godino et al., 2003). 

Educación y educación virtual. Es un fenómeno dinámico, social y cultural que se 

da tanto en contextos formales, como la escuela o la universidad, como en entornos 

informales, como el hogar o la comunidad. La educación busca promover el crecimiento 

personal y colectivo, y adaptarse a los cambios constantes del entorno (Estrada et al., 2015). 

La educación virtual ofrece múltiples ventajas: brinda flexibilidad de horarios, 

acceso a contenidos diversos y actualizados, y oportunidades de aprendizaje personalizado.  
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Sin embargo, también presenta desafíos, como la necesidad de habilidades digitales, 

la dificultad para mantener la motivación (Estrada et al., 2015). 

A pesar de estas diferencias, tanto la educación presencial como la virtual comparten 

un mismo propósito, de pensar de manera crítica y de actuar con responsabilidad. La clave 

está en aprovechar las fortalezas de cada modalidad (Estrada et al., 2015). 

Características y elementos clave de la educación virtual 

Flexibilidad de tiempo y espacio. A diferencia del modelo presencial, donde los 

horarios y el lugar de estudio son fijos, la educación virtual permite acceder a los contenidos, 

clases grabadas, materiales y evaluaciones desde cualquier lugar del mundo y en cualquier 

momento. Esto favorece especialmente a quienes compaginan sus estudios con el trabajo, el 

cuidado familiar o viven en zonas alejadas de centros educativos. La flexibilidad fomenta la 

autonomía, aunque también requiere organización y compromiso por parte del estudiante 

(Sanabria, 2020). 

Autonomía del estudiante. En este modelo educativo, se espera que gestione su 

tiempo de manera eficiente, planifique sus actividades, tome decisiones sobre su ritmo de 

estudio y resuelva dudas con iniciativa (Sanabria, 2020). 

Interacción mediada por tecnología. Estas incluyen videollamadas, mensajería 

interna y comentarios en plataformas. Esta interacción puede ser sincrónica (en tiempo real) 

o asincrónica (diferida), lo que brinda flexibilidad, pero también plantea desafíos: por 

ejemplo, la necesidad de interpretar bien los mensajes escritos y mantener la participación 

activa en espacios virtuales. A pesar de la distancia, la interacción sigue siendo esencial para 

fomentar el diálogo, resolver dudas y construir conocimiento de manera colaborativa 

(Estrada et al., 2015). 

Acceso a recursos digitales variados. Los entornos virtuales ofrecen. Estos pueden 

incluir documentos en PDF, presentaciones interactivas, videos explicativos, simulaciones, 

herramientas de autoevaluación, juegos didácticos, enlaces a fuentes externas y bibliotecas 

digitales. Así como brindar oportunidades de repaso, exploración y profundización. La 

variedad y riqueza de los materiales bien seleccionados y organizados es un factor que 

potencia significativamente la calidad del aprendizaje virtual (Estrada et al., 2015). 
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Evaluación continua y diversa. En la educación virtual, la evaluación no se limita a 

pruebas escritas o exámenes tradicionales. Se diversifican los instrumentos de evaluación 

para incluir tareas prácticas, actividades en foros, autoevaluaciones, rúbricas, proyectos 

colaborativos, portafolios digitales, cuestionarios interactivos y producciones multimedia 

(Sanabria, 2020). 

1.3.2 Elementos clave de la educación virtual  

Plataforma educativa (LMS – Learning Management System). La plataforma 

educativa es el espacio virtual que centraliza y organiza todos los elementos del curso. Es 

donde el estudiante accede a los contenidos, entrega tareas, participa en foros, realiza 

evaluaciones y se comunica con el docente. Algunos de los sistemas más utilizados son 

Moodle, Canvas, Google Classroom y Blackboard. Estas plataformas permiten personalizar 

el aprendizaje, llevar un registro del progreso de cada estudiante y ofrecer una experiencia 

estructurada y accesible. Su diseño debe ser intuitivo, funcional y adaptable para facilitar la 

navegación y el aprendizaje autónomo (Estrada et al., 2015). 

Contenidos digitales estructurados. El contenido del curso debe ser presentado de 

forma clara, ordenada y pedagógicamente secuenciada. Esto implica definir objetivos de 

aprendizaje precisos, organizar los temas en módulos o unidades, y acompañar los materiales 

con actividades de reflexión y evaluación. Los contenidos deben estar adaptados al nivel de 

los estudiantes, actualizados con información pertinente y presentados en diferentes 

formatos (texto, audio, video, etc.) para estimular distintos canales de aprendizaje. La 

estructura clara permite a los estudiantes saber qué se espera de ellos en cada etapa y avanzar 

con confianza (Estrada et al., 2015). 

Docente como mediador del aprendizaje. Aunque en la educación virtual el rol del 

docente cambia, su presencia sigue siendo fundamental. Ya no es simplemente quien 

transmite información, sino quien diseña las actividades, orienta el aprendizaje, estimula la 

participación, resuelve dudas y da seguimiento al avance del grupo. La figura del docente 

como mediador implica estar disponible, ofrecer retroalimentación constructiva y generar 

un ambiente de confianza y diálogo (Estrada et al., 2015). 

Comunicación e interacción. La interacción entre los participantes del curso es 

clave para construir una comunidad de aprendizaje activa. No solo se trata de que el docente 
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y el estudiante se comuniquen, sino de fomentar la colaboración entre pares. Actividades 

como debates en foros, trabajos grupales, tutorías en línea o reuniones sincrónicas fortalecen 

el sentido de pertenencia y permiten el intercambio de ideas. La interacción en entornos 

virtuales también puede incluir feedback automatizado, mensajes motivacionales y la 

posibilidad de revisar contenidos en distintos momentos, lo que enriquece la experiencia 

educativa (Sanabria, 2020) 

Evaluación y retroalimentación. Una evaluación efectiva en la educación virtual 

debe ser continua, formativa y variada. No basta con medir el conocimiento, sino que debe 

valorarse. Igualmente, importante es la retroalimentación: cuando es clara, personalizada y 

oportuna, permite al estudiante reflexionar sobre sus errores, identificar fortalezas y mejorar 

su desempeño. Las herramientas tecnológicas actuales permiten automatizar ciertos 

procesos, pero también es fundamental la retroalimentación humana, que aporta calidez y 

orientación al proceso formativo (Sanabria, 2020). 

Accesibilidad e inclusión. Esto implica ofrecer plataformas compatibles con 

dispositivos móviles, adaptar los contenidos para personas con discapacidad (uso de 

subtítulos, lectores de pantalla, colores accesibles), y considerar las diferencias 

socioculturales. También requiere asegurar una buena conectividad y brindar apoyos 

específicos a quienes lo necesiten. Una educación virtual verdaderamente inclusiva es 

aquella que reconoce y responde a la diversidad del alumnado (Estrada et al., 2015). 

Tecnologías de la información y comunicación (TIC) 

Son instrumentos vitales en los procesos actuales de conexión interpersonal.  

Nuestras interacciones sociales y profesionales han experimentado cambios significativos 

tanto en la forma como en el fondo como consecuencia del revolucionario impacto de estas 

tecnologías en la comunicación, el trabajo y el acceso a la información.  Gracias a su 

continuo desarrollo, las TIC han hecho que la comunicación sea más rápida, eficaz y 

globalizada, lo que repercute en muchas facetas de la vida cotidiana, incluidas la económica 

y la cultural (Pere, 2012). 
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1.3.3 La evolución de las tecnologías y su introducción en la educación 

A lo largo de la historia, la educación ha evolucionado en función de los cambios 

sociales, culturales y tecnológicos.  

Cada transformación tecnológica ha traído consigo nuevas herramientas y enfoques 

que han influido directamente en la manera en que se enseña y se aprende (Estrada et al., 

2015). 

Durante el siglo estos recursos permitieron llevar contenido educativo a lugares 

remotos y ampliar el repertorio didáctico de los docentes. Sin embargo, fue a partir del 

desarrollo de las computadoras personales, en las décadas de 1980 y 1990, que comenzó un 

cambio más profundo. Las tecnologías dejaron de ser solo instrumentos de apoyo para 

convertirse en parte esencial del proceso educativo (Estrada et al., 2015). 

La llegada de internet supuso una verdadera revolución. A partir de este momento, 

la educación ya no dependía únicamente de la presencia física en un aula. Surgieron 

plataformas educativas, bibliotecas digitales, herramientas de comunicación en tiempo real 

y recursos multimedia que permitieron nuevos modos de interacción entre docentes, 

estudiantes y contenidos. Aprender dejó de ser un acto estático y pasó a ser una experiencia 

dinámica, personalizada y global (Estrada et al., 2015). 

Los entornos virtuales y el análisis de datos educativos han comenzado a abrir nuevas 

posibilidades, permitiendo experiencias personalizadas, evaluación automatizada y 

retroalimentación inmediata (Sanabria, 2020) 

No obstante, la incorporación de la tecnología. Es esencial que esta evolución 

tecnológica esté acompañada por una reflexión pedagógica sólida, formación docente 

continua y políticas públicas que garanticen el acceso equitativo (Estrada et al., 2015). 

Integración de las TIC a la educación. La educación es un ámbito en el que la 

influencia de las TIC ha sido especialmente revolucionaria.  Su introducción en las aulas ha 

abierto la puerta a nuevas formas de enseñar y aprender y ha alterado drásticamente la 

dinámica educativa (Pere, 2012). 

 El ámbito educativo tiene una necesidad inmediata de adaptarse a la llamada Era de 
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Internet, fomenta una educación más individual, dinámica y colaborativa (Hernández et al. 

2019). 

Además, la alfabetización digital se ha vuelto indispensable, no solo para preparar a 

los estudiantes para los retos del mundo actual, sino también para mejorar su productividad 

y autonomía en el aprendizaje. En este contexto, las TIC pueden ser aliadas estratégicas para 

enfrentar uno de los mayores desafíos del sistema educativo: el alto índice de fracaso escolar. 

Utilizadas de manera adecuada, estas tecnologías pueden ofrecer apoyo personalizado, 

seguimiento continuo y recursos que favorezcan la inclusión, la motivación y el éxito 

académico (Hernández et al. 2019). 

En concreto, el uso de las TIC ha dado lugar a una notable transformación dentro de 

la enseñanza superior. Las instituciones educativas han empezado a adoptar entornos 

digitales, enfoques híbridos y materiales interactivos para mejorar el aprendizaje, fomentar 

el pensamiento crítico y complementar la enseñanza tradicional en el aula (Hernández et al. 

2019). 

Plataformas educativas virtuales. Cuando estudiantes y profesores trabajan juntos 

en un entorno en línea, se habla de plataforma educativa virtual (PEAV). Estas plataformas 

reúnen muchos recursos tecnológicos en un solo lugar para mejorar la enseñanza (Díaz , 

2009). 

Se caracterizan por su estructura modular, lo que les da una gran capacidad de 

adaptación a las particularidades y necesidades de distintos centros educativos. Esta 

flexibilidad permite personalizar su uso según los recursos, niveles educativos o 

metodologías de enseñanza de cada institución (UNICEF, 2022). 

Desde el punto de vista funcional, las plataformas educativas responden a tres 

grandes ámbitos de gestión: 

− Gestión administrativa y académica, que incluye el control de matrículas, 

calificaciones, horarios, y reportes de rendimiento académico 

− Gestión de la comunicación, mediante herramientas como foros, chats, correo 

interno, videollamadas o blogs, que permiten una interacción fluida y constante. 

− Gestión del proceso, proporcionando espacios virtuales donde se pueden compartir 
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contenidos educativos, realizar evaluaciones, entregar tareas, y acceder a recursos 

interactivos (Díaz , 2009). 

Además, estas plataformas suelen contar con repositorios de objetos digitales de 

aprendizaje, es decir, bancos de recursos educativos como videos, documentos, actividades 

interactivas, evaluaciones automatizadas, entre otros. Muchos de estos materiales han sido 

desarrollados por terceros y pueden ser reutilizados o adaptados a distintos contextos. 

Asimismo, muchas plataformas incorporan herramientas propias para crear contenido 

educativo, permitiendo a los docentes diseñar sus propios materiales de manera sencilla 

(UNICEF, 2022). 

Desafíos para el docente en la educación virtual. La figura del profesor no solo 

cambia de escenario, sino que asume un rol distinto, más amplio y multifacético. Sin 

embargo, este cambio no siempre se da de forma natural ni inmediata. La transición hacia 

entornos educativos digitales plantea múltiples desafíos en la formación y preparación del 

profesorado, tanto a nivel técnico como pedagógico (Estrada et al., 2015). 

Falta de formación en competencias digitales. Saber utilizar un computador o 

navegar por internet no implica necesariamente estar preparado para gestionar un aula 

virtual. La educación virtual requiere habilidades como el manejo de plataformas (Moodle, 

Google Classroom, Canvas, etc). Muchos docentes, especialmente aquellos que no se 

formaron en contextos digitales, deben aprender estas competencias desde cero, lo cual 

puede generar inseguridad y resistencia al cambio (Sanabria, 2020) 

Adaptación pedagógica a entornos virtuales. Otro reto importante es el rediseño 

pedagógico de las clases. Enseñar de forma virtual no significa simplemente trasladar los 

contenidos presenciales a una plataforma. Se requiere una transformación en la manera de 

planificar, enseñar y evaluar. El docente debe aprender a motivar sin contacto físico, a 

promover la participación activa en entornos asincrónicos y a mantener el vínculo 

pedagógico a través de medios digitales. Esto implica adoptar nuevas metodologías, como 

micro aprendizaje, lo cual requiere una reflexión pedagógica constante y una disposición al 

cambio metodológico (Estrada et al., 2015). 

Gestión del tiempo y la carga laboral. La enseñanza virtual suele exigir más tiempo 

de preparación que la presencial. Diseñar actividades interactivas, grabar videos, revisar 
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tareas en plataformas, participar en foros y dar seguimiento individualizado a los estudiantes 

puede volverse una carga laboral intensa si no se gestiona adecuadamente. Muchos docentes 

manifiestan que el trabajo virtual implica una disponibilidad casi permanente. Aprender a 

equilibrar esta nueva dinámica de trabajo, estableciendo límites y estrategias de 

organización, es otro desafío fundamental (Estrada et al., 2015). 

Desigualdad en el acceso a recursos. En muchos contextos, los propios docentes 

enfrentan limitaciones tecnológicas: equipos obsoletos, conexión a internet inestable o falta 

de acceso a plataformas institucionales. Esto afecta directamente su capacidad para impartir 

clases virtuales de calidad. Además, cuando los estudiantes también tienen dificultades de 

acceso, el docente debe buscar alternativas inclusivas y flexibles, lo que aumenta aún más 

su carga de trabajo y su necesidad de creatividad pedagógica (Estrada et al., 2015). 

Falta de acompañamiento institucional. Muchos docentes han tenido que adaptarse 

a la educación virtual sin recibir apoyo suficiente por parte de sus instituciones. La ausencia 

de capacitación continua, tutorías tecnológicas, equipos de soporte técnico o 

acompañamiento emocional genera una sensación de aislamiento y sobrecarga. El trabajo 

colaborativo y el fortalecimiento de una comunidad docente que comparta experiencias y 

recursos (Sanabria, 2020). 

Evaluación en línea: nuevos criterios, nuevas estrategias. La evaluación virtual es 

otro campo que implica importantes retos. Evaluar a distancia de manera justa, formativa. A 

su vez, es necesario prevenir el plagio, promover la autorregulación y utilizar herramientas 

tecnológicas que faciliten el seguimiento individualizado del progreso de cada estudiante. 

Muchos docentes necesitan orientación para replantear sus criterios y estrategias de 

evaluación en función del entorno digital (Estrada et al., 2015). 

El docente debe ser capaz de generar cercanía, empatía y acompañamiento a través 

de una pantalla. Esto implica fortalecer habilidades de comunicación escrita, manejo de 

conflictos, escucha activa, motivación a distancia y gestión de emociones. Estas 

competencias socioemocionales son clave para mantener el vínculo educativo y garantizar 

un aprendizaje significativo, especialmente en contextos de aislamiento, estrés o baja 

motivación estudiantil (Estrada et al., 2015). 

Entorno Virtual de Aprendizaje. Estos entornos están diseñados para manejar 
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información digital y proporcionar recursos que fomenten la comunicación entre educadores 

y estudiantes. En la literatura especializada, los EVA suelen denominarse Sistemas de 

aprendizaje (SGA) (Vargas, 2021). 

Tipos de Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA). Son áreas digitales diseñadas 

para facilitar procesos educativos, donde los participantes pueden interactuar, compartir 

contenidos y construir conocimiento. Existen diversos tipos de EVA, cada uno con 

características y propósitos específicos (Vargas, 2021).  

A continuación, se describen algunos de los más representativos: 

E-Learning. El E-Learning hace referencia a plataformas digitales desarrolladas 

específicamente con fines educativos. Estas aplicaciones están diseñadas para ser utilizadas 

como espacios donde se planifican, desarrollan y evalúan actividades. Algunas plataformas 

populares de este tipo son Moodle, Google Classroom, Edmodo, entre otras. Este modelo ha 

cobrado gran relevancia, especialmente en educación a distancia y formación continua 

(Vargas, 2021). 

Blogs. Desde una perspectiva técnica, un blog es una página web organizada en base 

a entradas (también llamadas publicaciones o artículos) y comentarios. Su estructura permite 

que el autor publique contenido en orden cronológico inverso, y que los lectores interactúen 

dejando opiniones o reflexiones. Pueden ser usados como diarios de aprendizaje, portafolios 

digitales o espacios para compartir recursos y experiencias (Vargas, 2021). 

Wikis. Su característica más distintiva es la construcción conjunta del conocimiento: 

cualquier participante puede crear, modificar o complementar la información publicada. En 

el contexto educativo, las wikis fomentan el trabajo en equipo, el aprendizaje cooperativo y 

la responsabilidad compartida. Son ideales para desarrollar proyectos grupales, elaborar 

glosarios, construir líneas del tiempo o compilar información sobre un tema de manera 

colectiva. Wikipedia es el ejemplo más conocido, aunque existen wikis educativas adaptadas 

a entornos escolares (Vargas, 2021). 

Redes Sociales. Las redes sociales son plataformas en línea que tienen como objetivo 

principal conectar a personas que comparten intereses comunes, permitiendo el intercambio 

de información, experiencias y contenidos de forma instantánea. Aunque su uso comenzó 

con fines recreativos y de comunicación personal, su potencial educativo se ha ido 
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reconociendo progresivamente. Facebook, Twitter, Instagram, y LinkedIn, entre otras, 

pueden ser aprovechadas para crear comunidades de aprendizaje, compartir recursos 

didácticos, debatir temas relevantes o mantener el contacto entre estudiantes y docentes fuera 

del aula tradicional. Estas redes, bien gestionadas, pueden fomentar la interacción, la 

participación y el aprendizaje informal (Vargas, 2021). 

Plataforma ProFuturo. Es un entorno educativo digital que combina tecnología, 

recursos didácticos y metodologías innovadoras. Esta plataforma fomenta aprendizajes 

significativos en los estudiantes mediante experiencias atractivas y adaptadas a sus intereses. 

Está orientado al contexto escolar, que permite crear ambientes virtuales enriquecedores para 

la enseñanza y el aprendizaje (Fundación telefónica Movistar, 2022). 

−  Organización de la labor docente: Se identifican claramente los aprendizajes 

esperados por sesión, se seleccionan y aplican contenidos de manera pertinente, se 

elaboran textos a partir de la información proporcionada, se amplía el vocabulario 

mediante la incorporación de nuevas palabras, y se establece una secuencia lógica en 

los textos considerando los niveles de dificultad. Asimismo, se desarrollan 

actividades que vinculan imágenes con palabras, y se aprovechan las 

retroalimentaciones que acompañan cada actividad para reforzar los aprendizajes. 

− En lo técnico. La plataforma es de fácil acceso desde dispositivos como tabletas. Los 

docentes pueden familiarizarse rápidamente con el entorno y sus herramientas, e 

interactuar de forma fluida con los recursos disponibles (Fundación telefónica 

Movistar, 2022). 

La plataforma opera en dos modalidades: 

− Blended (combinación presencial y virtual): En esta modalidad, los docentes reciben 

formación mediante cursos sobre TIC e innovación. Además, cuentan con el 

acompañamiento de un asesor pedagógico en campo. 

ProFuturo, promueve una formación integral basada en valores y habilidades para la 

vida. El contenido de la plataforma se organiza en tres bloques principales: Competencias 

Lingüísticas, Competencias STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemática), y 

Valores y Habilidades para la Vida (Fundación telefónica Movistar, 2022). 
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Matemáticas ProFuturo. Es una herramienta educativa profesional diseñada para 

fortalecer los procesos cognitivos propios del área de Matemáticas, permiten acceder a los 

entornos de aprendizaje sin importar las condiciones del lugar (iteNlearning, 2020). 

Una de sus principales fortalezas es su carácter universal, ya que no depende del 

currículo específico de cada país ni de factores geográficos. Su diseño se basa en principios 

de neurodesarrollo, lo que permite su aplicación flexible en distintos contextos educativos 

(iteNlearning, 2020). 

El objetivo general del programa es proporcionar un marco sostenible y sencillo, 

como el de desarrollo de competencias cognitivas.  Hacerlo implica reducir la brecha digital, 

lo que, una vez cerrada, allana el camino hacia una mayor igualdad educativa. Cada 

estudiante y su entorno de aprendizaje son únicos, y ProFuturo Mathematics se dedica a 

adaptar su enfoque para satisfacer sus necesidades (iteNlearning, 2020).  

Sistema de aprendizaje adaptativo en tres niveles. Matemáticas ProFuturo de 

aprendizaje adaptativo, el cual se organiza en tres niveles complementarios que operan de 

forma conjunta y coordinada. 

Primero. Corrección de los errores. Este nivel se activa mediante la interacción 

directa entre el estudiante y la plataforma. Dependiendo de los resultados que el estudiante 

obtiene, el sistema adapta las actividades, brinda retroalimentación sobre las dificultades 

detectadas y refuerza los conceptos necesarios para mejorar su comprensión (Fundación 

telefónica Movistar, 2022). 

Segundo nivel: Memoria y progreso en el aprendizaje. El sistema considera tanto 

la curva de aprendizaje como la curva de memoria para diseñar sesiones personalizadas, 

estructuradas en varias etapas: 

− Contenidos nuevos (CN). El estudiante trabaja por primera vez con temas que aún 

no ha estudiado. 

− Curva de aprendizaje (CA). Se evalúa el desempeño del estudiante a lo largo del 

tiempo. Con base en ello, se identifican los contenidos no dominados para reforzarlos 

en sesiones posteriores, ajustando la enseñanza de manera personalizada. 

− Curva de memoria (CM). Relacionada con la retención de conocimientos, esta curva 
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determina qué contenidos previamente superados deben ser revisados para consolidar 

el aprendizaje. Las sesiones se adaptan en función de estos datos individuales 

(Fundación telefónica Movistar, 2022). 

La plataforma determina automáticamente la fase de aprendizaje en la que se 

encuentra el estudiante. Según sus resultados, prioriza los contenidos más adecuados: si un 

estudiante presenta un alto porcentaje de errores en contenidos nuevos, el sistema continuará 

reforzando esas áreas antes de avanzar con nuevos temas (Fundación telefónica Movistar, 

2022). 

1.3.4 Beneficios de la plataforma matemática ProFuturo  

Desarrollo profesional docente. ProFuturo reconoce a los docentes como agentes 

fundamentales para activar el aprendizaje y lograr mejoras significativas en la calidad 

educativa. Por ello, centra sus esfuerzos en su formación, acompañamiento y apoyo 

constante (Profuturo, 2019). 

La formación que reciben los docentes es mixta, combinando sesiones presenciales 

y en línea, impartidas por el equipo de ProFuturo junto con contrapartes locales a través de 

coordinadores o coaches. Cada coach atiende de manera personalizada entre cinco y quince 

escuelas en su región. La estrategia pedagógica de ProFuturo que guía tanto la formación 

como la práctica docente se basa en una pedagogía no lineal, rechazando la enseñanza basada 

en la memorización. De esta manera, se busca transformar la educación hacia modelos más 

innovadores y participativos (Profuturo, 2019). 

Acompañamiento pedagógico y soporte técnico. ProFuturo brinda un 

acompañamiento pedagógico constante y personalizado a las instituciones educativas a 

través de su red de coaches. Estos profesionales no solo capacitan a los docentes, sino que 

también les ofrecen seguimiento y apoyo tanto en lo educativo como en lo técnico durante 

la puesta en marcha del proyecto (Profuturo, 2019). 

Gracias a sus visitas regulares a las escuelas asignadas, los coaches colaboran con 

los directivos en la planificación de la incorporación del Modelo Integral de ProFuturo, y 

orientan a los docentes. Cuando se presentan problemas que los coaches no pueden resolver 

directamente, un equipo técnico especializado interviene para brindar soporte adicional, ya 

sea de forma remota o presencial (Profuturo, 2019). 
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Solución digital. ProFuturo proporciona una solución digital integral que incluye 

tanto dispositivos tecnológicos como una plataforma educativa, diseñada con la flexibilidad 

necesaria para adaptarse a diversos contextos escolares (Profuturo, 2019). 

Componentes de la solución digital 

Equipamiento tecnológico. Luego de evaluar las condiciones y necesidades de cada 

institución educativa, ProFuturo entrega, si es necesario, equipos tecnológicos que pueden 

incluir un servidor, router, laptop, tabletas, proyector, entre otros dispositivos, con el fin de 

garantizar el acceso a herramientas digitales adecuadas (Profuturo, 2019). 

Plataforma de aprendizaje. La propuesta digital de ProFuturo también contempla 

una plataforma de aprendizaje que ofrece a docentes y estudiantes recursos educativos 

innovadores y experiencias pedagógicas enriquecidas (Profuturo, 2019). 

Esta plataforma se organiza en dos áreas principales: 

− Reforma educativa 

− Gestión del aula. Los profesores pueden crear sus propias lecciones utilizando 

los contenidos de la plataforma o sus propios recursos personales (Profuturo, 

2019). 

Sistema de seguimiento y evaluación.  Ha desarrollado un sistema de seguimiento y 

evaluación del alcance, el rendimiento y los resultados intermedios del programa 

(Profuturo, 2019). 

Este sistema recoge información valiosa mediante investigaciones con enfoques 

metodológicos diversos (Profuturo, 2019). 

Además, ProFuturo ha incorporado herramientas de learning analytics, que se apoyan 

en algoritmos y métodos estadísticos avanzados para analizar datos educativos. Gracias a 

este enfoque, el sistema no solo permite tomar decisiones informadas sobre el desarrollo del 

modelo, sino que también posibilita anticipar escenarios futuros y detectar áreas de mejora 

(Profuturo, 2019). 

Comunidad de intercambio de conocimientos. Con el propósito de fortalecer de 
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forma continua. ProFuturo impulsa una comunidad global orientada al intercambio de 

conocimientos y experiencias pedagógicas. Esta red facilita la circulación de buenas 

prácticas educativas entre maestros participantes del programa, promoviendo el aprendizaje 

colaborativo (Profuturo, 2019). 

Los espacios de intercambio se desarrollan tanto en entornos virtuales como en 

encuentros presenciales, y enriquecimiento mutuo entre educadores de distintos contextos 

(Profuturo, 2019). 

Beneficiarios de la educación virtual. La implementación de ProFuturo tiene un 

impacto directo en docentes, estudiantes y directivos, pero también beneficia de manera 

indirecta a toda la comunidad educativa. Entre los actores involucrados se incluyen las 

familias, autoridades educativas, organizaciones sociales, instituciones y niveles de gobierno 

local, regional y nacional (Profuturo, 2019). 

Docentes. Los docentes fortalecen tanto sus habilidades pedagógicas como sus 

competencias digitales, lo que les permite incorporar de manera efectiva las tecnologías en 

sus clases. Este proceso de apropiación tecnológica les facilita ofrecer experiencias 

dinámicas (Profuturo, 2019). 

Estudiantes. Los jóvenes participan en actividades digitales de vanguardia que 

fomentan el desarrollo y adaptación a la modernidad (Profuturo, 2019). 

Directivos. Los directores de las instituciones educativas también se benefician del 

programa, ya que este impulsa el fortalecimiento de competencias en liderazgo, gestión 

escolar y planificación orientada a la innovación pedagógica. Asimismo, se fomenta el 

establecimiento de una cultura digital en la escuela y se promueve una mayor vinculación 

con la comunidad educativa en general (Profuturo, 2019). 
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CAPÍTULO II 

METODOLOGÍA 

2.1. Técnicas, instrumentos y materiales de verificación. 

Variable independiente. Uso de la plataforma educativa Matemáticas Profuturo. 

Técnica de investigación. Se utilizó la encuesta como técnica para la recolección de 

datos sobre la Plataforma Educativa Matemáticas Profuturo 

Instrumento. Se utilizó un cuestionario en escala de Likert en cual se medió la 

usabilidad, claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas Profuturo 

Variable Dependiente. Resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización 

Técnica de investigación. Se utilizó la prueba de rendimiento para medir el 

desempeño en la resolución de problemas de forma, movimiento y localización. 

Instrumento. Como instrumento se utilizó el examen escrito para evaluar el nivel de 

desarrollo de las competencias vinculadas a la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización. A cada pregunta se le asignó el valor de 2 puntos, y 

posteriormente en la baremación se tomó en cuenta una rúbrica de evaluación objetiva, 

coherente y formativa, permitiendo comparar el nivel de logro entre el grupo experimental 

y el grupo control. 

2.2. Campo de Verificación 

Ubicación espacial. Institución Educativa N.º 40208 Padre François Delatte, 

Arequipa, Perú. 

Ubicación temporal. Diciembre del 2024 a julio del 2025 

Unidades de estudio. La población estuvo conformada por estudiantes de sexto 

grado A y B de la I.E. 40208 Padre François Delatte, Arequipa, Perú. Esta población incluye 

estudiantes que tienen un conocimiento básico de informática y no están familiarizados con 

el uso de plataformas digitales educativas. 
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Muestra. Estuvo conformada por los estudiantes de sexto grado de educación 

primaria, los cuales fueron un total de 56 estudiantes entre hombres y mujeres. Se dividieron 

en dos grupos: el grupo experimental, que utilizó la plataforma durante el periodo de 

intervención, y el grupo control, que continuó con la metodología tradicional sin el uso de 

la plataforma. El muestreo fue de tipo censo, ya que la muestra se seleccionó dentro de la 

institución educativa con base en la disponibilidad de los estudiantes para participar en la 

investigación. El proceso de asignación a los grupos experimental y control fue aleatorio, 

con el fin de reducir sesgos y asegurar que ambas muestras sean representativas de la 

población general de estudiantes. 

Tabla 1  

Población de estudiantes 

Secciones Sexo Fr.  % 

  M  H   

6to A (Control) 16 12 28 50 % 

6to B (Experimental) 15 13 28 50 % 

Total   56 100% 

Nota: Datos tomados del registro de matrícula 2025. 

Grupo Experimental: 28 estudiantes que usaron la plataforma durante las sesiones de 

aprendizaje. 

Grupo Control: 28 estudiantes que no utilizaron la plataforma y siguieron un plan de 

aprendizaje convencional con plumones y pizarra acrílica. 

2.3. Estrategia de recolección de datos 

El presente estudio de investigación tuvo una duración de 2 meses y la aplicación de 

la plataforma Matemática Profuturo se realizó en un periodo de 8 semanas 

aproximadamente. La recolección de datos se realizó en un solo momento (post-test): Se 

aplicó después de la intervención para valorar los avances logrados y se realizó la 

comparación con el grupo control.  
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2.4. Recursos utilizados 

Humanos. Participaron dos investigadoras y estudiantes del sexto grado “A” y “B” 

del nivel de educación primaria. 

Materiales. Se emplearon rúbricas de evaluación, pruebas escritas (Post-test), 

cuestionario para medir la percepción de la variable independiente y registros de desempeño 

durante el uso de la plataforma. 

2.5. Confiabilidad y validación de los instrumentos 

La validez de los instrumentos se realizó mediante la validación por juicio de 

expertos, quienes evaluaron la claridad, objetividad, actualidad, organización, suficiencia, 

pertinencia, consistencia, análisis, estrategia y aplicación de los ítems respecto a las variables 

e indicadores. 

2.6. Diseño de investigación.  

La presente investigación fue de diseño experimental con post-prueba y grupo de 

comparación (también conocido como diseño con posprueba y grupo de control). En este 

tipo de diseño, no se mide el estado inicial de los estudiantes, sino que se observa únicamente 

el efecto de la intervención (uso de la plataforma Profuturo) a través de los resultados del 

post-test. En este estudio, se contó con un grupo experimental que recibió la intervención 

mediante el uso de la plataforma Matemáticas Profuturo, y un grupo control que no accedió 

a dicha plataforma. Ambos grupos fueron seleccionados de la misma institución educativa, 

correspondiendo al mismo año de estudio (sexto grado), con características similares en 

cuanto a nivel académico, contexto educativo y entorno social. Además, los estudiantes de 

ambos grupos fueron asignados a la misma docente, lo que aseguró que las diferencias 

observadas en los resultados sean atribuibles a la intervención y no a factores externos. Este 

diseño permitió comparar el nivel de logro de la competencia objetivo entre los estudiantes 

que participaron en la intervención y los que no, evaluando así la efectividad de la plataforma 

(Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

Enfoque de investigación. En esta investigación se empleó un enfoque cuantitativo 

para evaluar la efectividad de la plataforma "Matemáticas Profuturo" en el desarrollo de la 

competencia "resuelve problemas de forma, movimiento y localización". Se recopilaron 
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datos a través de una prueba estandarizada (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). 

2.7. Nivel de investigación 

El nivel de la investigación es explicativo, ya que busca determinar el efecto de la 

intervención con la plataforma Matemáticas Profuturo en el desempeño de los estudiantes 

en la competencia matemática "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización" 

(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). 

2.8. Tipo de investigación 

 Para la presente investigación se realizó una investigación de tipo aplicada, ya que 

su objetivo principal es resolver un problema concreto mediante la aplicación práctica de la 

plataforma "Matemáticas Profuturo" en el ámbito educativo. Este tipo de investigación busca 

generar conocimientos específicos que puedan ser utilizados directamente para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, en este caso, enfocado en la competencia de resolución 

de problemas en los estudiantes de sexto grado. A través de la aplicación de esta herramienta 

tecnológica, se pretende analizar su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes, 

con el fin de proporcionar soluciones prácticas y efectivas a la mejora de las competencias 

matemáticas en el aula (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). 



36 

Tabla 2  

Operacionalización de variables 

Variable Indicadores Sub-indicadores Ítems Instrumento 

Independiente: Uso de la 

plataforma Matemáticas 

Profuturo 

Usabilidad Fácil acceso 

Tiempo de adaptabilidad 

Del 1 al 4 

Cuestionario Claridad Claridad en las explicaciones 

Contenido 

Del 5 al 7 

Interactividad Actividades interactivas 

Retroalimentación inmediata 

Del 8 al 10 

Dependiente: 

Resolución de problemas 

de forma, movimiento y 

localización 

Modela objetos con 

formas geométricas y sus 

transformaciones 

Desempeños 1, 5,9, 13, 17, 21 6 ítems Rubricas de 

evaluación sobre 

resolución de 

problemas de forma, 

movimiento y 

localización.  

Comunica su 

comprensión sobre las 

formas y relaciones 

geométricas 

Desempeños 2, 6, 10, 14, 18, 

22 

6 ítems 

Usa estrategias y 

procedimientos para 

orientarse en el espacio. 

Desempeños 3, 7, 

11, 15, 19, 23 

6 ítems 

Argumenta afirmaciones 

sobre relaciones 

geométricas. 

Desempeños 4, 8, 

12, 16, 20, 24 

6 ítems 

Nota: Datos tomados de la plataforma matemática Profuturo y programa curricular de primaria MINEDU 2025. 
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CAPITULO III  

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Prueba de normalidad 

Antes de proceder con la comparación entre los dos grupos (control y experimental), 

es necesario verificar la distribución de los datos utilizando pruebas de normalidad. La 

prueba de normalidad permite determinar si los datos siguen una distribución normal, lo cual 

es un supuesto importante para aplicar métodos estadísticos paramétricos. En este caso, 

debido a que el tamaño de la muestra en ambos grupos es menor a 50, se optó por la prueba 

de Shapiro-Wilk, que es especialmente indicada para muestras pequeñas.  

Hipótesis: 

H₀: Los datos tienen una distribución normal. 

H₁: Los datos no tienen una distribución normal. 

Tabla 3  

Pruebas de normalidad 

Pruebas de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Resolución de 

problemas de forma, 

movimiento y 

localización (control) 

,288 28 ,000 ,860 28 ,002 

Resolución de 

problemas de forma, 

movimiento y 

localización 

(Experimental)  

,482 28 ,000 ,508 28 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors

Nota: Datos tomados del SPSS V.25. 

En la tabla 3 se observa el estadístico de Shapiro-Wilk para el grupo control el p-

valor es 0.002 y para el grupo experimental el p-valor es = 0.000   los cuales son menores a: 
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0.05. Esto confirmo que los datos del grupo experimental no siguieron una distribución 

normal. Como los datos no siguieron una distribución normal, no se pudo utilizar pruebas 

paramétricas que requieren normalidad. Por lo tanto, se recurrió al test no paramétrico de 

Mann-Whitney U, que es adecuado para comparar dos grupos independientes cuando los 

datos no siguen una distribución normal. Este test permite comparar las diferencias entre los 

rangos de los datos de los grupos control y experimental. 

3.2. Dimensiones del Uso de la plataforma matemática Profuturo  

Tabla 4  

Usabilidad de la plataforma matemática Profuturo 

  Frecuencia Porcentaje 

Uso óptimo 28 100% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 1  

Usabilidad de la plataforma matemática Profuturo 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

En la tabla 4 y figura 1, los resultados obtenidos muestran que el 100% de los 

estudiantes evaluaron el uso de la plataforma Matemáticas Profuturo como óptimo. Esto 

100%

Uso óptimo
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implica que todos los participantes percibieron que la plataforma tuvo un acceso fácil y un 

tiempo de adaptabilidad adecuado. Esto sugiere que la usabilidad de la plataforma fue 

altamente valorada por los estudiantes, indicando que la interfaz y el diseño de la plataforma 

cumplen con los estándares esperados para una experiencia educativa eficaz. 

Tabla 5  

Claridad de la plataforma matemática Profuturo 

  Frecuencia Porcentaje 

Uso deficiente 1 3.6% 

Uso aceptable 21 75.0% 

Uso óptimo 6 21.4% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 2  

Claridad de la plataforma matemática Profuturo 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

En la tabla 5 y figura 2, el análisis de los resultados sugiere que la plataforma 

Matemáticas Profuturo es en su mayoría bien recibida en términos de claridad, con una 

abrumadora mayoría (75%) de los estudiantes encontrando las explicaciones y el contenido 
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aceptables. Un 21.4% de los estudiantes incluso la evaluaron como óptima, lo que destaca 

que la plataforma cumple en gran medida con los requisitos de claridad para la mayoría de 

los estudiantes. Sin embargo, el 3.6% que consideró la claridad deficiente sugiere que podría 

ser útil revisar y ajustar algunos aspectos del contenido o las explicaciones para mejorar la 

experiencia de esos estudiantes. 

Tabla 6  

Interactividad de la plataforma matemática Profuturo 

  Frecuencia Porcentaje 

Uso aceptable 10 35.7% 

Uso óptimo 18 64.3% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 3  

Interactividad de la plataforma matemática Profuturo 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

En la tabla 6 y figura 3, los resultados muestran que la interactividad de la plataforma 

Matemáticas Profuturo es generalmente bien valorada, con un alto porcentaje de estudiantes 

64.3% considerando que la plataforma proporciona actividades interactivas y 
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retroalimentación inmediata de manera óptima. Sin embargo, el 35.7% de los estudiantes 

que consideran el uso como aceptable sugiere que se podrían hacer ajustes menores para 

mejorar la experiencia interactiva para todos los usuarios. Estos resultados destacan la 

efectividad de la plataforma en promover un aprendizaje interactivo, pero también apuntan 

a la posibilidad de optimizar la interactividad aún más. 

3.3. Dimensiones de la variable dependiente (Control) 

Tabla 7   

Modela objetos (Control) 

  Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 10.7% 

Proceso 10 35.7% 

Logro previsto 11 39.3% 

Logro destacado 4 14.3% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 4  

Modela objetos (Control) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 7 y figura 4, en el grupo control, un 39.3% de los estudiantes alcanzaron 

un logro previsto, lo que muestra que una mayoría de ellos tienen un rendimiento 

satisfactorio en la habilidad de modelar objetos geométricos. Sin embargo, solo un 14.3% 

logró un logro destacado, lo que indica que hay un margen para mejorar el rendimiento, ya 

que no todos los estudiantes alcanzaron los niveles más altos de competencia. Este análisis 

sugiere que, aunque la mayoría está alcanzando un desempeño adecuado, la plataforma o el 

enfoque tradicional utilizado podría no ser suficiente para llevar a todos los estudiantes al 

nivel más alto en la competencia de modelado y transformación geométrica. 

Tabla 8  

Comunica su comprensión (Control) 

  Frecuencia Porcentaje 

Inicio 1 3.6% 

Proceso 12 42.9% 

Logro previsto 8 28.6% 

Logro destacado 7 25.0% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 5  

Comunica su comprensión (Control) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 8 y figura 5, la distribución de los resultados muestra que la mayoría de 

los estudiantes del grupo control (un 42.9%) se encuentra en el nivel Proceso, lo que sugiere 

que, aunque un gran número de ellos está en proceso de alcanzar el dominio, aún hay un 

porcentaje pequeño (3.6%) con dificultades. Además, el 28.6% alcanzó el Logro previsto, y 

un 25.0% obtuvo un Logro destacado, lo que es una buena señal de que algunos estudiantes 

están logrando una comprensión profunda de las formas y relaciones geométricas. Sin 

embargo, el pequeño porcentaje de estudiantes en Inicio refleja que aún hay un área de 

oportunidad para mejorar la comprensión inicial de esta competencia. 

Tabla 9 

Usa estrategias y procedimientos (Control) 

  Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 10.7% 

Proceso 7 25.0% 

Logro previsto 2 7.1% 

Logro destacado 16 57.1% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 6  

Usa estrategias y procedimientos (Control) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 9 y figura 6, el análisis de los resultados muestra que una gran mayoría 

de los estudiantes del grupo control (57.1%) alcanzó un Logro destacado, lo que resalta una 

competencia espacial sólida. Sin embargo, un 10.7% sigue en las primeras etapas de 

aprendizaje (Inicio) y un 25.0% está en proceso, lo que indica que, aunque la mayoría ha 

logrado un rendimiento satisfactorio, aún existen áreas de oportunidad en cuanto a la 

aplicación de estrategias espaciales. A pesar de ello, los resultados sugieren que la mayoría 

de los estudiantes ha demostrado un rendimiento sobresaliente en la competencia de 

orientación espacial. 

Tabla 10  

Argumenta afirmaciones (Control) 

  Frecuencia Porcentaje 

Inicio 9 32.1% 

Proceso 15 53.6% 

Logro previsto 4 14.3% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 7  

Argumenta afirmaciones (Control) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 10 y figura 7, en el grupo control, la mayoría de los estudiantes (53.6%) 

se encuentra en el nivel Proceso, lo que sugiere que, aunque hay un progreso en la habilidad 

para argumentar afirmaciones sobre relaciones geométricas, aún hay espacio para mejorar. 

La presencia de un 32.1% en el nivel Inicio indica que una proporción significativa aún 

enfrenta desafíos en la comprensión de estas relaciones, mientras que el 14.3% que alcanzó 

el Logro previsto muestra que algunos estudiantes han logrado un nivel adecuado en esta 

competencia.  

3.4. Dimensiones de la variable dependiente (Experimental) 

Tabla 11  

Modela objetos (Experimental) 

  Frecuencia Porcentaje 

Proceso 3 10.7% 

Logro previsto 2 7.1% 

Logro destacado 23 82.1% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 8  

Modela objetos (Experimental) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 11 y figura 8, la mayoría de los participantes en el proceso de modelado 

de objetos ha tenido un desempeño destacado, con un 82.1% alcanzando resultados 

superiores a lo previsto. Este porcentaje refleja que la mayoría ha superado las expectativas, 

logrando los objetivos de manera sobresaliente. Por otro lado, un 10.7% de los participantes 

aún se encuentran en proceso, lo que indica que están trabajando en las tareas, pero aún no 

han alcanzado los resultados esperados. Este grupo está en una fase intermedia, posiblemente 

acercándose a los logros esperados. Finalmente, solo un 7.1% de los participantes ha 

alcanzado el logro previsto, es decir, han cumplido con los objetivos establecidos, pero sin 

superar las expectativas. Este grupo podría estar cumpliendo con lo mínimo necesario, pero 

no destaca en comparación con el resto. 

Tabla 12  

Comunica su comprensión (Experimental) 

  Frecuencia Porcentaje 

Proceso 2 7.1% 

Logro previsto 5 17.9% 

Logro destacado 21 75.0% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 9  

Comunica su comprensión (Experimental) 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 
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En la tabla 12 y figura 9, un 75.0% de los participantes ha logrado un desempeño 

destacado, lo que indica que la mayoría ha demostrado una excelente capacidad para 

comunicar de manera clara y precisa sus conocimientos sobre las formas y las relaciones 

geométricas. Este alto porcentaje refleja un dominio sobresaliente del tema y la habilidad 

para expresar conceptos geométricos complejos.  Un 17.9% de los participantes ha alcanzado 

el logro previsto, lo que significa que han cumplido con las expectativas básicas, pero no 

han destacado más allá de lo mínimo necesario. Este grupo ha logrado transmitir lo que 

comprendieron, pero sin una gran profundidad o riqueza en su comunicación. Un 7.1% de 

los participantes se encuentra en proceso, lo que indica que aún están trabajando en mejorar 

su comprensión y habilidad para comunicar de manera efectiva las formas y relaciones 

geométricas. Este grupo aún no ha alcanzado los objetivos establecidos. 

Tabla 13  

Usa estrategias y procedimientos (Experimental) 

  Frecuencia Porcentaje 

Proceso 1 3.6% 

Logro previsto 2 7.1% 

Logro destacado 25 89.3% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 10  

Usa estrategias y procedimientos (Experimental) 
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En la tabla 13 y figura 10, en el ámbito de usar estrategias y procedimientos para 

orientarse en el espacio, los resultados muestran que la mayoría de los participantes ha tenido 

un desempeño destacado, con un impresionante 89.3% logrando sobresalir en esta habilidad. 

Esto indica que la gran mayoría de los estudiantes ha demostrado una excelente capacidad 

para aplicar estrategias y procedimientos de manera efectiva al orientarse en el espacio, 

superando las expectativas establecidas. Un 7.1% de los participantes ha alcanzado el logro 

previsto, lo que significa que han cumplido con los objetivos esperados, aunque sin destacar 

significativamente. Este grupo ha logrado realizar las tareas básicas de orientación espacial, 

pero no han ido más allá de lo mínimo necesario. Por último, solo un 3.6% de los 

participantes se encuentra en proceso, lo que indica que aún están trabajando en mejorar sus 

habilidades y en alcanzar el nivel esperado para orientarse adecuadamente en el espacio. 

Tabla 14  

Argumenta afirmaciones (Experimental) 

  Frecuencia Porcentaje 

Proceso 2 7.1% 

Logro previsto 7 25.0% 

Logro destacado 19 67.9% 

Total 28 100.0% 

 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

Figura 11  

Argumenta afirmaciones (Experimental) 
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Nota: Datos tomados de la evaluación estadística. 

En la tabla 14 y figura 11, en cuanto a la habilidad de argumentar afirmaciones sobre 

relaciones geométricas, los resultados muestran una distribución favorable en el desempeño 

de los participantes. La mayoría, con un 67.9%, ha alcanzado un desempeño destacado. Este 

alto porcentaje refleja que la mayoría de los estudiantes ha logrado argumentar de manera 

sólida y efectiva sobre las relaciones geométricas, demostrando un profundo entendimiento 

del tema y la capacidad de presentar razonamientos coherentes y bien fundamentados. Un 

25.0% ha logrado el logro previsto, lo que significa que estos participantes han cumplido 

con los objetivos básicos de argumentación, pero sin exceder las expectativas. Han sido 

capaces de argumentar correctamente sobre las relaciones geométricas, aunque sin 

profundizar o destacar más allá de lo que se esperaba. Por último, un 7.1% se encuentra en 

proceso, lo que indica que aún están trabajando en desarrollar sus habilidades para 

argumentar sobre relaciones geométricas. Este grupo aún no ha alcanzado los objetivos 

establecidos, pero están en camino de mejorar. 

3.5. Prueba de hipótesis  

La hipótesis de investigación plantea que la plataforma Matemáticas Profuturo es 

efectiva para mejorar el nivel de logro de la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en los estudiantes de sexto grado de la Institución Educativa N.º 

40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 

En este contexto, la prueba de hipótesis se establece de la siguiente manera: 

 (H₀): No hay diferencia significativa en el nivel de logro de la competencia entre el grupo 

control y el grupo experimental que utiliza la plataforma Matemáticas Profuturo. 

 (H₁): Existen diferencias significativas en el nivel de logro de la competencia entre el 

grupo control y el grupo experimental que utiliza la plataforma Matemáticas 

Profuturo. 

El test de Mann-Whitney U se utilizó para comparar los puntajes de ambos grupos, 

ya que se trata de datos no paramétricos y las muestras son independientes. 
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Tabla 15  

Hipótesis general (Test de Mann-Whitney U) 

Estadísticos de pruebaa 

 Puntaje de los grupos (Agrupada) 

U de Mann-Whitney 110,000 

W de Wilcoxon 516,000 

Z -5,005 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Variable de agrupación: Grupo control y experimental 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística inferencial. 

En la tabla 15, el valor p obtenido (0,000) es menor que 0,05, lo que implica que hay 

una diferencia significativa entre los dos grupos en cuanto a su nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización". Por lo tanto, se 

rechaza la hipótesis nula (H₀) y se acepta la hipótesis alternativa (H₁). Esto sugiere que el 

grupo experimental, que utilizó la plataforma Matemáticas Profuturo, experimentó una 

mejora significativa en el nivel de logro de la competencia en comparación con el grupo 

control. 

Hipótesis Específica 1 

H₀: Los estudiantes de sexto grado que utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

no presentan un logro destacado en la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa 

– 2025. 

H₁: Los estudiantes de sexto grado que utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

presentan un logro destacado en la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa 

– 2025. 
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Tabla 16  

Hipótesis Específica 1 Resolución de problemas de forma, movimiento y localización 

(Experimental) 

  Frecuencia Porcentaje 

Logro previsto 6 21.4% 

Logro destacado 22 78.6% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística inferencial. 

En la tabla 16, el 78.6% de los estudiantes alcanzaron un logro destacado, podemos 

rechazar la hipótesis nula (H₀) y aceptar la hipótesis alternativa (H₁). Esto sugiere que los 

estudiantes que utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo presentan un logro destacado 

en la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización" 

Hipótesis Específica 2 

H₀:  Los estudiantes de sexto grado que no utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

no presentan un nivel de logro previsto en la competencia "Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", 

Arequipa – 2025. 

H₁: Los estudiantes de sexto grado que no utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

presentan un nivel de logro previsto en la competencia "Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 

2025. 
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Tabla 17  

Hipótesis Específica 2 Resolución de problemas de forma, movimiento y localización 

(control) 

  Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 10.7% 

Proceso 7 25.0% 

Logro previsto 14 50.0% 

Logro destacado 4 14.3% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística inferencial. 

En la tabla 17, según los resultados, se rechaza la hipótesis nula (H₀), lo que implica 

que los estudiantes del grupo que no utilizaron la plataforma Matemáticas Profuturo 

alcanzaron un logro previsto significativo en la competencia. Sin embargo, el bajo porcentaje 

de estudiantes que lograron un logro destacado indica que el uso de la plataforma podría 

haber tenido un impacto más positivo en la mejora de los resultados, sugiriendo que su 

implementación podría ser clave para mejorar aún más el rendimiento de los estudiantes en 

esta competencia. 

Hipótesis Específica 3 

H₀: Los estudiantes del grupo experimental no perciben favorablemente la usabilidad, 

claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en la Institución 

Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 

H₁: Los estudiantes del grupo experimental perciben favorablemente la usabilidad, 

claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas Profuturo en la Institución 

Educativa N.º 40208 "Padre François Delatte", Arequipa – 2025. 
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Tabla 18  

Hipótesis Específica 3 Uso de la plataforma Matemáticas Profuturo 

  Frecuencia Porcentaje 

Uso aceptable 1 3.6% 

Uso óptimo 27 96.4% 

Total 28 100.0% 

Nota: Datos tomados de la evaluación estadística inferencial. 

En la tabla 18, según los resultados el 96.4% de los estudiantes perciben de manera 

óptima el uso de la plataforma, podemos rechazar la hipótesis nula (H₀) y aceptar la hipótesis 

alternativa (H₁). Esto significa que los estudiantes del grupo experimental sí perciben 

favorablemente la usabilidad, claridad e interactividad de la plataforma Matemáticas 

Profuturo. 

3.6. Discusión de resultados  

En el presente estudio, se evaluó el impacto de la plataforma Matemáticas Profuturo 

sobre el rendimiento de los estudiantes de sexto grado en la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización" en la I.E. N.º 40208 "Padre François 

Delatte", Arequipa – 2025. Los resultados obtenidos muestran que el 96.4% de los 

estudiantes del grupo experimental percibieron un uso óptimo de la plataforma, lo que se 

traduce en una mejora significativa en su rendimiento en la competencia matemática. El 

valor p = 0,000, obtenido de la prueba estadística de Mann-Whitney U, confirmó que existen 

diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo control. Este resultado se 

alinea con la hipótesis alternativa (H₁), que sugiere que el uso de la plataforma mejora el 

rendimiento de los estudiantes en comparación con aquellos que no utilizaron la herramienta. 

Los resultados de este estudio son consistentes con investigaciones previas que han 

demostrado el impacto positivo de las plataformas educativas en el rendimiento de los 

estudiantes en matemáticas. Por ejemplo, el estudio de Domínguez et al. (2021), que 

implementó un entorno virtual con realidad aumentada para fortalecer el pensamiento 

geométrico, evidenció mejoras significativas en los estudiantes al utilizar herramientas 

interactivas en su aprendizaje. De manera similar, el uso de la tecnología educativa en 

nuestro estudio resultó en una mejora destacada en la competencia matemática de los 
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estudiantes. Sin embargo, una diferencia importante se observa en el estudio de Cristancho 

(2022), quien encontró que, a pesar de la implementación de herramientas tecnológicas, los 

estudiantes presentaron dificultades en el razonamiento geométrico. En nuestro caso, los 

estudiantes del grupo experimental experimentaron un logro destacado en la competencia, 

lo que podría atribuirse a la característica específica de la plataforma Matemáticas Profuturo, 

diseñada de manera centrada en la resolución de problemas matemáticos, lo que aumenta su 

efectividad. Además, el estudio de Mejía et al. (2024) sobre el uso de plataformas educativas 

durante la pandemia reveló que la usabilidad y accesibilidad de las plataformas juegan un 

papel fundamental en la percepción positiva de los estudiantes, un aspecto que se confirma 

en este estudio, ya que los estudiantes del grupo experimental percibieron el uso de la 

plataforma como óptimo en cuanto a usabilidad, claridad e interactividad. 

A nivel local, los estudios realizados por Purihuaman & Carlos (2023) y Flores 

(2022) también han encontrado que el uso de plataformas educativas como ProFuturo en 

otros contextos educativos de Perú tiene un impacto positivo en habilidades académicas 

como la comprensión lectora y la resolución de problemas. Estos resultados son consistentes 

con los hallazgos de este estudio, donde se evidenció que el grupo experimental, al utilizar 

la plataforma Matemáticas Profuturo, mostró una mejora significativa en su rendimiento en 

la competencia de resolución de problemas matemáticos. Por otro lado, el estudio de 

Sandoval (2022) sobre el uso de la plataforma Moodle en el área de religión mostró una 

mejora significativa en el grupo experimental, aunque la diferencia no fue tan grande como 

en nuestro estudio, donde el 96.4% de los estudiantes reportaron un uso óptimo de la 

plataforma Matemáticas Profuturo, lo que destaca la eficacia de esta herramienta específica 

para matemáticas. 

Los resultados obtenidos de este estudio sugieren que la plataforma Matemáticas 

Profuturo tiene un impacto positivo y significativo en el rendimiento de los estudiantes en la 

competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización". Esto es 

especialmente relevante en un contexto educativo donde las herramientas tecnológicas 

pueden proporcionar acceso a recursos interactivos, personalizados y centrados en el 

aprendizaje activo. Los estudiantes que utilizaron la plataforma no solo lograron mejorar en 

la competencia matemática, sino que también percibieron la plataforma como una 

herramienta útil y efectiva, lo que coincide con los hallazgos de Villamizar (2021) y Lizcano 

& Pérez (2020), quienes también reportaron que las herramientas digitales como GeoGebra 
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y Moodle fueron efectivas para mejorar el aprendizaje de conceptos matemáticos. 

Una posible limitación del estudio es que la muestra fue relativamente pequeña y se 

centró en una sola institución educativa. Para obtener resultados más generalizables, futuros 

estudios deberían considerar una muestra más amplia de diferentes instituciones y contextos. 

Además, aunque la plataforma Matemáticas Profuturo mostró ser efectiva en este estudio, 

sería valioso explorar cómo otras plataformas educativas podrían impactar de manera similar 

en competencias matemáticas. 

En líneas generales, este estudio demuestra que la plataforma Matemáticas Profuturo 

mejora significativamente el rendimiento de los estudiantes en la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización". Los resultados son consistentes con los 

estudios previos que destacan el potencial de las plataformas educativas para mejorar el 

aprendizaje, especialmente en matemáticas. Además, la percepción positiva de los 

estudiantes sobre la usabilidad y claridad de la plataforma refuerza la importancia de utilizar 

herramientas interactivas y personalizadas en la enseñanza.  
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CONCLUSIONES 

Primera: Se concluye según los resultados obtenidos, con un valor p de 0,000, indican una 

diferencia significativa entre los dos grupos en cuanto a su nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización". Esta 

diferencia se debe a la implementación de la plataforma Matemáticas Profuturo 

en el grupo experimental, lo que sugiere que el uso de esta herramienta ha tenido 

un impacto positivo en el desarrollo de habilidades relacionadas con la resolución 

de problemas en geometría, confirmando que la plataforma contribuye de manera 

significativa al avance de los estudiantes en esta competencia. De esta manera se 

comprueba la hipótesis general. 

Segunda: Se concluye según los resultados obtenidos, un 78.6% de los estudiantes en el 

grupo experimental alcanzaron un logro destacado en la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización". Este resultado demuestra que la 

plataforma Matemáticas Profuturo tiene un impacto significativo en la mejora del 

rendimiento académico de los estudiantes en esta área. Este alto porcentaje de 

estudiantes con desempeño destacado resalta la efectividad de la plataforma para 

facilitar el aprendizaje y el dominio de conceptos geométricos complejos. 

Tercera: Se concluye según los resultados obtenidos del grupo control, que no utilizó la 

plataforma Matemáticas Profuturo, muestran que solo un pequeño porcentaje de 

estudiantes alcanzó un logro destacado en la competencia evaluada. Aunque el 

grupo control logró un logro previsto significativo, la diferencia con el grupo 

experimental sugiere que el uso de la plataforma tuvo un impacto positivo en el 

rendimiento de los estudiantes. 

Cuarta:  Se concluye según los resultados obtenidos, el 96.4% de los estudiantes del grupo 

experimental perciben de manera óptima el uso de la plataforma Matemáticas 

Profuturo, destacando su usabilidad, claridad e interactividad. Este alto nivel de 

aceptación y satisfacción refuerza la efectividad de la plataforma no solo en 

términos de resultados académicos, sino también en cuanto a su capacidad para 

involucrar a los estudiantes de manera positiva. La percepción favorable de la 

plataforma respalda su uso continuo y su integración como herramienta educativa 

en el aula. 
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RECOMENDACIONES 

Primera:  Se recomienda continuar utilizando la plataforma Matemáticas Profuturo en 

futuros programas educativos, dada su eficacia comprobada en la mejora de la 

competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localización". 

Además, sería útil expandir su uso a otros grupos de estudiantes, así como en 

otras áreas de la geometría y matemáticas en general, para maximizar su impacto 

positivo. También se recomienda realizar un seguimiento constante de su 

implementación para garantizar que se mantenga su efectividad a lo largo del 

tiempo y adaptarla a las necesidades de los estudiantes. 

Segunda:  Se recomienda intensificar el uso de la plataforma en todos los niveles educativos 

relacionados con la geometría y otras disciplinas matemáticas. Además, sería 

beneficioso personalizar las lecciones y actividades dentro de la plataforma para 

abordar las necesidades específicas de los estudiantes, promoviendo un 

aprendizaje más profundo y dirigido. También sería útil integrar evaluaciones 

formativas y sumativas dentro de la plataforma para monitorear de manera más 

eficaz el progreso de los estudiantes. 

Tercera:  Se recomienda introducir el uso de la plataforma Matemáticas Profuturo en este 

grupo, asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a las mismas 

herramientas y oportunidades de aprendizaje. Además, sería valioso 

proporcionar capacitación a los maestros y facilitadores para que aprovechen al 

máximo la plataforma en el aula, integrando actividades interactivas y recursos 

de enseñanza para fomentar un mayor nivel de logro en los estudiantes. 

Cuarta:    Se recomienda seguir mejorando la plataforma basándose en los comentarios de 

los estudiantes, optimizando su usabilidad, claridad e interactividad según las 

necesidades y sugerencias de los usuarios. Además, sería beneficioso incluir 

soporte técnico continuo y capacitaciones regulares para los estudiantes y 

docentes, para garantizar un uso adecuado y maximizar la satisfacción y el 

aprendizaje. 

. 
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ANEXOS 

ANEXO 1 Matriz de consistencia 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES INDICADORES METODOLOGÍA 

General 

¿Cuál es la efectividad de la 

plataforma Matemáticas Profuturo en 

el nivel de logro de la competencia 

"Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en los 

estudiantes de sexto grado de la 

Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte", Arequipa, 

2025? 

Específicos 

¿Cuál es el nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización" en 

los estudiantes de sexto grado que 

utilizaron la plataforma Matemáticas 

Profuturo (grupo experimental) de la 

Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte", Arequipa – 

2025? 

¿Cuál es el nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización" en 

los estudiantes de sexto grado que no 

utilizaron la plataforma Matemáticas 

Profuturo (grupo control) de la 

Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte", Arequipa – 

2025? 

¿Qué percepción tienen los 

estudiantes del grupo experimental 

sobre la usabilidad, claridad e 

interactividad de la plataforma 

Matemáticas Profuturo en la 

Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte" Arequipa – 

2025? 

Objetivo General 

Evaluar la efectividad de la plataforma 

Matemáticas Profuturo en el nivel de 

logro de la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y 

localización" en los estudiantes de sexto 

grado de la Institución Educativa N.º 

40208 "Padre François Delatte", 

Arequipa – 2025. 

Objetivos específicos 

Determinar el nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización" en los 

estudiantes de sexto grado que utilizaron 

la plataforma Matemáticas Profuturo 

(grupo experimental) de la Institución 

Educativa N.º 40208 "Padre François 

Delatte", Arequipa – 2025. 

Determinar el nivel de logro de la 

competencia "Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización" en los 

estudiantes de sexto grado que no 

utilizaron la plataforma Matemáticas 

Profuturo (grupo control) de la 

Institución Educativa N.º 40208 "Padre 

François Delatte", Arequipa – 2025. 

Identificar la percepción de los 

estudiantes del grupo experimental sobre 

la usabilidad, claridad e interactividad de 

la plataforma Matemáticas Profuturo en 

la Institución Educativa N.º 40208 

"Padre François Delatte" Arequipa – 

2025 

Hipótesis General 

La plataforma Matemáticas Profuturo 

es efectiva para mejorar el nivel de 

logro de la competencia "Resuelve 

problemas de forma, movimiento y 

localización" en los estudiantes de 

sexto grado de la Institución 

Educativa N.º 40208 "Padre François 

Delatte", Arequipa – 2025 

Hipótesis Específicas 

Los estudiantes de sexto grado que 

utilizaron la plataforma 

Matemáticas Profuturo presentan un 

logro destacado en la competencia 

"Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la 

I.E. N.º 40208 "Padre François

Delatte", Arequipa – 2025.

Los estudiantes de sexto grado que 

no utilizaron la plataforma 

Matemáticas Profuturo presentan un 

logro previsto en la competencia 

"Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización" en la 

I.E. N.º 40208 "Padre François

Delatte", Arequipa – 2025.

Los estudiantes del grupo 

experimental perciben 

favorablemente la usabilidad, 

claridad e interactividad de la 

plataforma Matemáticas Profuturo 

en la Institución Educativa N.º 

40208 "Padre François Delatte" 

Arequipa – 2025 

Variable 

Independien

te: 

Plataforma 

Matemáticas 

Profuturo. 

Usabilidad SEGÚN SU 

NATURALEZA: 

Cuantitativa  

SEGÚN SU NIVEL: 

Es explicativo  

DISEÑO DE 

INVESTIGACIÓN: 

Experimenta

l  

ALCANCE TEMPORAL: 

Es de corte transversal. 

POBLACIÓN UNIVERSO: 

Estudiantes de sexto grado de 

primaria de la Institución 

Educativa N.º 40208 Padre 

François Delatte, Arequipa  

MUESTRA: 

56 estudiantes. 

MUESTREO 

Censal 

Sección A= Control 

Sección B= Experimental 

Claridad 

Interactividad 

Variable 

Dependiente: 

Competencia: 

Resolución de 

Problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización. 

Modela objetos con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

Comunica su comprensión 

sobre las formas y 

relaciones geométricas 

Usa estrategias y 

procedimientos para 

orientarse en el espacio. 
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ANEXO 2 Cuestionarios 
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POST TEST (PRUEBA) 
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ANEXO 3 Validación  
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ANEXO 4 Escala de calificación    
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ANEXO 5 Sesiones de aprendizaje (propuesta experimental)   

 

 



81 

 

 

 



82 

 

 
  

 
 
 



83 

 

 
 



84 

 

 
 



85 

 

 

 
 



86 

 

 



87 

 

 
 

 

 



88 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



89 

 

 
 

 



90 

 

 
 

 

 

 

 

 



91 

 

 
 

 

 

 



92 

 

 

 

 
 

 

 



93 

 

 
 

 

 

 

 



94 

 

 

 
 

 

 



95 

 

 

 

 
 



96 

 

 

 

 

 



97 

 

 

 
 

 

 

 



98 

 

 
 



99 

 

 
 

 



100 

 

 

 
 

 



101 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



102 

 

ANEXO 6: Constancia de autorización para hacer el estudio 
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ANEXO 7: Evaluación al grupo experimental 
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ANEXO 8: Evaluación al grupo control  
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ANEXO 9: Encuesta sobre el uso de la Plataforma (grupo xperimental) 
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ANEXO 10: Matriz de datos del grupo control y experimental  

CONTROL SUMA 

A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 A11 A12 A13 A14 A15 A16 A17 A18 A19 A20 A21 A22 A23 A24 D1C D2C D3C D4C C 

2 2 2 0 2 2 2 0 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 0 2 0 2 0 10 8 12 4 34 

2 2 2 0 0 0 0 0 2 0 2 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 6 4 4 2 16 

2 0 2 0 2 2 0 2 0 0 2 0 2 0 0 2 0 0 0 0 2 2 2 0 8 4 6 4 22 

2 2 2 2 2 2 0 0 2 0 2 0 0 0 2 2 0 0 2 0 2 2 2 2 8 6 10 6 30 

2 2 0 0 2 2 0 0 2 2 2 2 2 0 0 0 0 2 2 0 0 0 0 2 8 8 4 4 24 

2 2 2 0 2 2 0 0 2 0 2 2 2 0 2 0 2 2 0 0 2 2 0 0 12 8 6 2 28 

2 0 0 0 2 2 0 0 0 0 2 2 0 2 0 0 0 2 0 0 0 0 2 0 4 6 4 2 16 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 0 0 2 2 0 8 12 12 6 38 

0 2 2 0 2 0 0 0 2 2 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 6 6 2 2 16 

2 2 2 0 2 2 2 0 2 2 2 2 0 0 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 6 6 10 2 24 

2 2 0 0 0 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 0 0 2 2 0 2 0 0 0 8 8 6 4 26 

0 2 0 0 0 2 0 2 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 2 10 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 0 2 0 2 2 2 0 0 0 2 0 0 2 0 0 8 8 10 2 28 

0 2 2 0 0 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 0 0 0 2 0 2 0 0 2 6 8 8 4 26 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 2 0 2 0 0 2 12 8 10 6 36 

2 2 2 0 0 2 2 2 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 8 10 12 8 38 

0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 10 10 10 8 38 

2 2 2 2 2 2 0 0 2 0 2 0 0 0 2 2 0 0 2 0 2 2 2 2 8 6 10 6 30 

0 2 2 0 2 2 2 0 2 0 2 2 0 0 2 2 0 2 2 0 0 0 2 0 4 6 12 4 26 

2 2 2 0 0 0 0 0 2 0 2 2 2 0 0 0 2 0 2 2 0 0 2 0 8 2 8 4 22 

0 2 2 0 2 2 2 2 0 0 2 0 0 2 2 0 0 2 2 2 0 0 2 0 2 8 12 4 26 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 2 0 2 2 0 0 2 2 2 8 10 10 8 36 

0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 2 6 0 2 10 

0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 2 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 2 0 0 0 6 4 2 12 



108 

 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 0 2 2 2 2 0 2 0 8 10 12 8 38 

0 2 2 0 2 2 2 2 0 0 2 0 0 2 2 0 0 2 2 2 2 2 0 0 4 10 10 4 28 

2 2 2 0 0 2 0 2 2 2 2 2 2 0 2 0 0 0 2 0 0 0 2 2 6 6 10 6 28 

0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 0 0 2 2 0 6 10 12 6 34 

 

 

EXPERIMENTAL SUMA 

B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8 B9 B10 B11 B12 B13 B14 B15 B16 B17 B18 B19 B20 B21 B22 B23 B24 D1E D2E D3E D4E E 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 2 2 2 2 0 2 2 0 2 2 2 0 2 0 2 2 2 2 0 2 0 2 2 8 8 10 10 36 

2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 0 2 10 12 10 8 40 

2 2 2 2 0 0 0 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 0 6 10 10 8 34 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 0 2 2 2 2 10 12 10 10 42 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 12 12 12 10 46 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 0 2 0 2 2 10 8 12 8 38 

2 2 2 0 2 2 0 2 2 0 2 2 2 0 2 2 0 0 0 2 2 2 2 2 10 6 8 10 34 

2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 10 12 12 8 42 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 12 10 12 12 46 

0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 2 2 2 2 10 12 10 10 42 

2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 10 12 12 12 46 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 
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2 2 0 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 6 10 6 4 26 

2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 0 0 2 0 2 0 2 2 10 6 12 6 34 

0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 8 8 12 10 38 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 2 0 0 2 2 2 10 8 12 8 38 

2 2 2 0 2 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 10 8 42 

0 2 2 2 2 2 0 2 0 0 2 2 2 2 2 2 0 0 2 2 2 2 0 2 6 8 8 12 34 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 0 10 12 12 10 44 

2 2 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 0 2 2 2 10 12 10 8 40 

2 2 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 10 10 44 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 12 12 12 12 48 

 




