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VISTO:

Copia de la Resoluciéon N° 1833-2025-D-FCED-R-UNH, de fecha (18.09.2025);
Solicitud de Eloy, Gamarra Quispe, con carta N° 1130-2025-NTT/ATAT-PSEP-UNH/HVCA,
de fecha (10.11.2025); con oficio N° 1799-2025-UNH/PSEP-FCED de fecha (11.11.2025);
ficha de evaluacién del proyecto de investigacioén, derivado con Proveido de Decanatura
N° 3652-2025-UNH/FCED, de fecha (11-11-2025), con Proveido de Secretaria Docente N°
3034-2025-UNH/SD-FCED, de fecha (12-11-2025), y;

CONSIDERANDO:

El articulo 1° de la ley de firmas y certificados digitales aprobado mediante Ley N°
27269 senala que la misma tiene por “objetivo regular la utilizacién de las firmas
electrénicas otorgandole la misma validez y eficacia juridica que el uso de una firma
manuscrita u otra analoga que conlleve manifestacién de voluntad”.

En consonancia con ello, el Reglamento de la Ley de firmas y certificados digitales
aprobado mediante Decreto Supremo N° 052-2008-PCM, dispone en su articulo 3° que “la
firma digital generada dentro de la Infraestructura Oficial de firma Electrénica tiene la misma
validez y eficacia juridica que el uso de una firma manuscrita. En tal sentido, cuando la ley
exija la firma de una persona, ese requisito se entendera cumplido en relacién con un
documento electrénico si se utiliza una firma digital generado en el marco de la
Infraestructura Oficial de la Firma Electrénica (...)".

A mayores, el articulo 6° de la norma bajo comentario7 establece también que la
firma digital es aquella firma electrénica que tiene la misma validez y eficacia juridica que
el uso de una firma manuscrita, siempre y cuando haya sido generado por el prestador de
servicios de Certificacion digital8 debidamente acreditado9 ante el Instituto Nacional de
Defensa de la Competencia y de la Proteccién de la Propiedad Intelectual ( en adelante, el
Indecopi), quien desempena el rol de Autoridad Administrativa competente10.

Que, de conformidad con el Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad
Nacional de Huancavelica, aprobado con Resoluciéon N° 1068-2024-CU-UNH de fecha 13
de setiembre del 2024, de acuerdo con el Articulo 44°, enciso i), j) y k), de la presentacion
del proyecto de investigacion sera evaluado por el asesor y su opiniéon favorable sera
requisito necesario para que se disponga la inscripcidon y aprobacién del proyecto de
investigacién, sera remitido a decanatura, para emision de resolucién de aprobacion e
inscripcion del mismo. el egresado procedera a desarrollar el informe final de tesis con la
orientacion del docente asesor, inscrito el proyecto de tesis, las modificaciones posteriores
requieren informe favorable del docente asesor y jurado evaluador. Debiendo inscribirse
nuevamente el proyecto modificado y aprobado con acto resolutivo. ElI Proyecto de
investigacion sera elaborado por el (los) egresado (s) a partir del |l ciclo de estudios, que
se efectuara en un plazo maximo de 2 afios para su ejecucién, Pasando este periodo optara
por otro trabajo de investigacién o modalidad. El proyecto de tesis, las modificaciones
posteriores requieren informe favorable del docente asesor. Debiendo inscribirse
nuevamente el proyecto modificado y aprobado con acto resolutivo.

Este es un documento auténtico imprimible de un elemento electrénico archivado en la
Universidad Nacional de Huancavelica, siguiendo lo dispuesto por el Art. 25° del D.S.
070.2013-PCM y la Tercera Disposicibn Complementaria Final del D.S. 026-2016-PCM. Su
autenticidad e integridad pueden ser verificados a través de la siguiente direccion.
https://iwww.appunh.com/validar-documento/9f5139b7-3009-4991-b9a7-1ddc49b3b48d/verificar
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Que, Eloy, Gamarra Quispe, solicita al Director del Programa de Segunda
Especialidad Profesional la aprobacion e inscripcion del Titulo del Proyecto de
Investigacion, el Director del Programa de Segunda Especialidad Profesional, conforme al
Reglamento de Grados y Titulos de la UNH, y en cumplimiento de la misma, con oficio N°
1799-2025-UNH/PSEP-FCED de fecha (11.11.2025); solicita al Decano de la Facultad de
Ciencias de la Educacion emisidn de resolucion de aprobacion e inscripcién del Titulo del
Proyecto de Investigacion remitido. El Decano de la Facultad dispone al Secretario Docente
emisién de la resolucion respectiva.

Que, con Resolucion N° 1833-2025-D-FCED-R-UNH, de fecha (18.09.2025); se
designa como asesor al Dr. UBALDO CAYLLAHUA YARASCA, presentado por Eloy,
Gamarra Quispe, del Programa de Segunda Especialidad Profesional de la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional de Huancavelica.

En uso de las atribuciones que le confieren al Decano, al amparo de la Ley
Universitaria N° 30220, el Estatuto vigente de la Universidad Nacional de Huancavelica y

Resolucion del Comité Electoral Universitario N° 001-2023-CEU-AU-UNH de fecha !s°9001:2015

(28.06.2023);

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR la inscripcion del Proyecto de Investigacion Titulado:
Influencia del aplicativo Thatquiz en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada, Calca, Cusco, presentado por
Eloy, Gamarra Quispe, para optar el titulo de Segunda Especialidad Profesional en
Andragogia - Educacién Basica Alternativa, de la Facultad de Ciencias de la Educacién.

ARTICULO SEGUNDO. - APROBAR el cronograma del Proyecto de Investigacion
presentado por el participante del Programa de Segunda Especialidad Profesional Jule
Magaly, Huayta Quispe, a fines de optar el titulo de Segunda Especialidad Profesional en
Andragogia - Educacion Basica Alternativa, debiendo de sustentar en el mes de diciembre
2026.

ARTICULO TERCERO. - NOTIFICAR con la presente al interesado, al Programa de
Segunda Especialidad Profesional de la Facultad de Ciencias de la Educacion, para los
fines que estime conveniente.

Registrese, comuniquese y archivese.

Dr. Abel Gonzales Castro Dr. Christian Luis Torres Acevedo
Decano Secretario Docente
Facultad de Ciencias de la Educacion Facultad de Ciencias de la Educacion
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Este es un documento auténtico imprimible de un elemento electrénico archivado en la
Universidad Nacional de Huancavelica, siguiendo lo dispuesto por el Art. 25° del D.S. 2
070.2013-PCM y la Tercera Disposicibn Complementaria Final del D.S. 026-2016-PCM. Su
autenticidad e integridad pueden ser verificados a través de la siguiente direccion.
https://iwww.appunh.com/validar-documento/9f5139b7-3009-4991-b9a7-1ddc49b3b48d/verificar
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Asesor (a) Ubaldo Cayllahua Yarasca
ESCALA DE CALIFICACION
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El titulo presenta claridad y precision (15 a 20 palabras)
2 Especifica la variable y/o la relacion de variables y la poblacion de estudio X

3 Establece el problema de investigacion, la poblacion y/o muestra y los objetivos

4 Indica el método de estudio utilizado, con sus respectivas técnicas e instrumentos X

5 Indica los resultados y las conclusiones del estudio X
6  Tienen un maximo de 200 palabras y estan redactadas en un solo parrafo X
7 Seindica el problema de investigacion y los antecedentes deestudio [ [ [ [x [ | investigacion y los antecedentes de estudio

8  Se sefiala los objetivos de investigacion y la hipotesis X
9  Presenta la estructura del informe de investigacion X
10  Se describe el problema con fundamentacion teérica y empirica

11 Se delimita y contextualiza el problema X

12 Laredaccion del planteamiento del problema es coherente X

FORMULACION DEL PROBLEMA
13 Laformulacion del problema esta redactado sin ambigliedad
14 El problema presenta la variable y/o la relacién de variables y la poblacion

X

15 El objetivo general es claro y evidencia el propésito del estudio
16 Los objetivos se vinculan con los problemas de investigacion X
17  Los objetivos especificos se derivan del objetivo general y son factibles de alcanzar X

JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

18 Se exponen las razones jpor qué? y ¢ para qué? del estudio X

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

19  Se analizan las limitaciones: control de las variables, seleccion de la muestra,
instrumentos de medicién utilizados y/o falta de corroboracion de resultados

CAPITULO Il [MARCO TEORICO] ANTECEDENTES
20 Se mencionan los antecedentes de estudio
21 Enlos antecedentes se mencionan el problema, la poblacién y los resultados de la X

investigacion, entre otros.

BASES TEORICAS

Existe relacion entre las bases tedricas y el problema de investigacion

23 La organizacion de las bases teoricas es coherente y corresponde a las variables de X
estudio
24 Laredaccion de las bases tedricas es clara, coherente y sustentada en fuentes X

HIPOTESIS 1 2 3 4 5
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a hipotesis se enuncia de manera clara y precisa
26 La hipotesis responde al problema planteado X
DEFINICION DE TERMINOS 1 2 3 4 5
27  Se identifican los conceptos mas relevantes del estudio X
28  Se definen los conceptos basicos segun fuentes X
VARIABLES 1 2 3 4 )
29 Se identifica (n) claramente la (s) variable (s) de estudio X
30 Se operacionaliza correctamente la (s) variables (s) de estudio X
CAPITULO Il [METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION] 1 2 3 4 5
31 Se identifica el &mbito de estudio X
32 Se sefiala el tipo, nivel y disefio de investigacion X
33  Se describen los métodos de investigacion utilizados X
34 Seidentifican la poblacion y muestra de estudio X
35 Se sefala el tipo de muestreo utilizado X
36  Se identifican las técnicas e instrumentos utilizados X
37 Se sefiala la fundamentacién para la elaboracion del instrumento X
38 Se establecen las actividades realizadas en la recoleccion de datos X
39  Se especifican las técnicas estadisticas utilizadas en el analisis de datos X
CAPITULO IV [RESULTADOS]  PRESENTACION DE RESULTADOS 1 2 3 4 5
40  Se describe en forma detallada y secuencial cada uno de los resultados encontrados X
41 Las tablas y las figuras sirven de complemento para la descripcion de los resultados X
DISCUSION DE RESULTADOS 1 2 3 4 5
42  Se interpreta y justifica los resultados X
43  Se discute la relacion de los resultados hallados con otras investigaciones previamente X

citadas, asi como las bases tedricas y la hipétesis

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 1 2 3 4 5
X

44  Las conclusiones se sustentan en los resultados hallados y se derivan de la discusion de
los resultados

45 Se hacen recomendaciones para implementar los hallazgos del estudio y se sugiere X
nuevas vias de investigacion

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA 1 2 3 4 5
X

46 Las referencias bibliograficas estan redactadas segun el modelo establecido

47  Existe correspondencia entre las referencias bibliograficas presentadas y las citas de texto X
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otros de acuerdo a la naturaleza del estudio

CONTEO TOTAL DE MARCAS 14 pa
(realice el conteo de marcas en cada una de las cinco categorias de la escala y anote) A B c D E
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Desaprobado <D 48 - 96
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Nombre del asesor (a): Ubaldo Cayllahua Yarasca Firma

Huancavelica, 13 de abril de 2026.
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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo evaluar la influencia del uso del
aplicativo ThatQuiz en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” en estudiantes del nivel avanzado de Educacion Basica Alternativa (EBA)
de la Institucion Educativa Humberto Luna, distrito de Calca, Cusco, durante el afio
2025. El estudio fue de tipo aplicado, nivel explicativo y disefio preexperimental con
un solo grupo, empleando pretest y postest. La muestra estuvo conformada por 20
estudiantes seleccionados mediante muestreo aleatorio simple. Para la recoleccion de
datos se utilizé una prueba pedagdgica estructurada de acuerdo con las dimensiones
establecidas en el Curriculo Nacional: traduccion de situaciones a expresiones
matematicas, uso de estrategias de calculo y estimacion, razonamiento vy
argumentacion, validacién de resultados y aplicacion en contextos reales. Los datos
fueron procesados con estadistica descriptiva e inferencial mediante la prueba t para
muestras relacionadas. Los resultados evidenciaron un incremento significativo en el
puntaje total, pasando de una media de 2.06 en el pretest a 3.01 en el postest
(t(19)=12.329, p<0.001), con un tamario del efecto muy grande (dz=2.757). Asimismo,
se observaron mejoras estadisticamente significativas en todas las dimensiones
evaluadas. Se concluye que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé favorable y
significativamente en el desarrollo de la competencia matematica, fortaleciendo no
solo los procedimientos operativos, sino también el razonamiento I6gico, la validacién
de resultados y la aplicacién contextualizada del conocimiento.

Palabras clave: ThatQuiz, Educacion Basica Alternativa, competencia matematica.
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Abstract

The present study aimed to evaluate the influence of the ThatQuiz application on the
development of the mathematical competence “Solves quantity-related problems” in
advanced level students of Alternative Basic Education (EBA) at Humberto Luna
Educational Institution, Calca district, Cusco, during the 2025 academic year. The
research was applied, explanatory in scope, and employed a pre-experimental one-
group pretest—posttest design. The sample consisted of 20 students selected through
simple random sampling. Data were collected using a pedagogical test structured
according to the dimensions established in the National Curriculum: translation of
situations into mathematical expressions, use of calculation and estimation strategies,
reasoning and argumentation, validation of results, and application in real contexts.
Data were analyzed using descriptive and inferential statistics, specifically the paired-
samples t-test. Results showed a statistically significant increase in the overall score,
rising from a mean of 2.06 in the pretest to 3.01 in the posttest (t(19)=12.329, p<0.001),
with a very large effect size (dz=2.757). Significant improvements were observed
across all evaluated dimensions. It is concluded that the systematic use of ThatQuiz
positively and significantly influenced the development of mathematical competence,
strengthening not only procedural skills but also logical reasoning, validation
processes, and contextual application of knowledge.

Keywords: ThatQuiz, Alternative Basic Education, mathematical competence.
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Introduccion

El aprendizaje de las matematicas constituye uno de los principales desafios del
sistema educativo, especialmente en contextos de vulnerabilidad social y trayectorias
escolares interrumpidas. En la modalidad de Educacién Bésica Alternativa (EBA), los
estudiantes jovenes y adultos enfrentan dificultades particulares asociadas a rezagos
académicos, responsabilidades laborales y limitaciones tecnoldgicas, lo que incide
directamente en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.

En la region Cusco, los niveles de logro en matematica evidencian brechas
significativas, particularmente en la capacidad de interpretar situaciones
problematicas, aplicar estrategias de calculo, argumentar procedimientos y validar
resultados en contextos reales. Frente a esta problematica, surge la necesidad de
incorporar estrategias pedagogicas innovadoras que respondan a las caracteristicas y
necesidades de la poblacion de EBA. En este contexto, el problema de investigacion
fue: ¢Como influye el uso del aplicativo ThatQuiz en el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de EBA? El objetivo general fue
evaluar dicha influencia, considerando dimensiones como comprension de problemas,
estrategias de calculo, razonamiento, validacion y aplicacion en contextos reales.
Asimismo, se plante6 como hipotesis que el uso de ThatQuiz influye
significativamente en el desarrollo de esta competencia. La presente investigacion tuvo
como proposito evaluar la influencia del uso del aplicativo ThatQuiz en el desarrollo
de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes del nivel avanzado
de EBA del distrito de Calca, Cusco. Se adopto un enfoque cuantitativo con disefio
preexperimental, aplicando un pretest y un postest para medir los cambios producidos
tras la intervencion. Finalmente, el presente informe de investigacion se estructura en
cuatro capitulos. EI Capitulo I presenta el planteamiento del problema, los objetivos,
la justificacion, las limitaciones y la formulacion de hipotesis. ElI Capitulo 11
desarrolla el marco tedrico, que incluye antecedentes, bases tedricas y definicién de
variables. EI Capitulo I11 describe la metodologia de la investigacion, detallando el
disefio, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos utilizados. EI Capitulo 1V expone
los resultados obtenidos, su andlisis e interpretacion, asi como la prueba de hipotesis.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion del problema

El bajo rendimiento en matematicas constituye un reto global, que también
impacta a jovenes y adultos en programas equivalentes a la Educacién Bésica
Alternativa. Segun la Prueba PISA 2022 (OECD, 2023), solo el 27% de los estudiantes
de los paises miembros alcanz6 un nivel basico en competencia matematica, mientras
que mas del 30% se ubicd por debajo del nivel minimo esperado. En América Latina,
los resultados son aln mas preocupantes: Chile alcanz6é 412 puntos, México 395 y
Brasil 379, frente al promedio de 472 de la OCDE. Estos datos evidencian dificultades
en laresolucion de problemas de cantidad y en la aplicacion de conceptos matematicos
a situaciones de la vida cotidiana y del trabajo, habilidades cruciales para estudiantes

adultos que buscan completar su formacion.

Asimismo, el Informe ERCE 2019 de UNESCO sefial6 que mas del 50% de los
estudiantes latinoamericanos de primaria no alcanzaron el nivel esperado en
matematicas, sobre todo en la resolucion de problemas que requieren operaciones
basicas y razonamiento l6gico. Aunque este informe se centra en educacién basica
regular, refleja una problematica que también afecta a la modalidad de EBA, donde los
estudiantes enfrentan condiciones mas complejas: trayectorias educativas
interrumpidas, responsabilidades laborales y familiares, y menor exposicion a entornos

digitales que podrian potenciar su aprendizaje.

En el Per(, la situacién de los aprendizajes matematicos se muestra critica. La
Evaluaciéon Censal de Estudiantes (ECE, 2019) revelé que apenas el 17% de los
estudiantes de segundo grado de primaria alcanzo un nivel satisfactorio en matematica,
lo que significa que méas del 80% presenta limitaciones para comprender, razonar y
aplicar conocimientos matematicos en problemas de cantidad. De igual modo, los
resultados del Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE, 2019)
evidenciaron que el Peru se encuentra por debajo del promedio latinoamericano en el

area de matemaética, con menos del 20% de logros esperados en tercer grado y solo un
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12% en sexto grado. Estos indicadores muestran que el aprendizaje matematico

constituye una debilidad estructural en el sistema educativo peruano.

Si bien estas evaluaciones corresponden principalmente a la educacién basica regular,
la problematica se agrava en la Educacion Basica Alternativa (EBA), donde estudian
jévenes y adultos que no culminaron su escolaridad en la edad correspondiente. El
MINEDU (2020) advierte que la poblacién de EBA enfrenta mayores desventajas
educativas debido a: trayectorias interrumpidas, responsabilidades laborales y
familiares, bajos niveles de motivacion y autoconfianza, asi como condiciones
socioecondémicas que limitan su acceso a materiales de aprendizaje y recursos
digitales. Estos factores explican que el desarrollo de competencias matematicas —en
especial la competencia “Resuelve problemas de cantidad”— sea insuficiente y, en

muchos casos, precario.

En efecto, los estudiantes de EBA suelen presentar dificultades para interpretar
consignas matematicas, ejecutar operaciones basicas con fluidez y, sobre todo, aplicar
estrategias de razonamiento logico en contextos reales. Esta situacién repercute
directamente en su desempefio académico y limita su capacidad de resolver problemas
cotidianos como el célculo de presupuestos, la planificacion de gastos, la comprension
de medidas y proporciones, o el uso de operaciones en actividades productivas. La
falta de dominio de esta competencia no solo afecta su aprendizaje formal, sino que
también restringe sus posibilidades de insercion laboral, autonomia econémica y

participacion plena en la sociedad.

Ademas, los desafios pedagogicos en la EBA se ven intensificados por la brecha
digital. Muchos centros educativos carecen de infraestructura tecnologica adecuada,
los docentes no siempre cuentan con formacion especializada en el uso de herramientas
digitales, y los estudiantes tienen un acceso desigual a dispositivos e internet. Estos
factores impiden que la tecnologia se convierta en un aliado del aprendizaje
matematico y limitan el potencial de estrategias innovadoras que podrian dinamizar

las clases.

De no abordarse esta problematica, la brecha en los aprendizajes matematicos de la
poblacién atendida en la EBA continuara ampliandose, perpetuando las desigualdades

educativas y sociales que histéricamente han afectado a los sectores mas vulnerables
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del pais. Frente a ello, resulta necesario explorar alternativas pedagdgicas basadas en
la tecnologia, como el uso del aplicativo ThatQuiz, que permite fortalecer la practica
matematica, brindar retroalimentacion inmediata y promover la motivacion de los

estudiantes adultos.

En la region del Cusco, la realidad educativa de la modalidad de Educacion Basica
Alternativa (EBA) refleja de manera més aguda las brechas que enfrenta el pais en el
aprendizaje de las matematicas. Segun datos de la Direccion Regional de Educacion
Cusco (DREC, 2022), apenas un 15% de los estudiantes de EBA alcanz6 los logros
esperados en matematica, siendo la competencia “Resuelve problemas de cantidad”
la de mayor dificultad. Esta cifra es inferior al promedio nacional, lo que evidencia que
los estudiantes cusquefios en esta modalidad presentan retos mas complejos que sus

pares de otras regiones.

Los estudiantes de EBA en Cusco son en su mayoria jovenes y adultos que retornan al
sistema educativo tras varios afios de interrupcion escolar. Muchos de ellos se
encuentran en situacion de vulnerabilidad socioecondmica: trabajan para sostener a sus
familias, viven en zonas rurales o periféricas, y carecen de acceso regular a dispositivos
tecnoldgicos y a internet estable (INEI, 2022). Estas condiciones limitan no solo su
tiempo de dedicacion al estudio, sino también las oportunidades de practicar y reforzar

competencias matematicas fuera del aula.

En el plano pedagdgico, se observa que las instituciones educativas de EBA en Cusco
todavia emplean predominantemente metodologias tradicionales basadas en la
memorizacion y repeticion mecéanica de operaciones, sin fomentar de manera
suficiente la resolucion de problemas contextualizados. Esta situacion genera
desinterés y desmotivacion en los estudiantes adultos, quienes muchas veces cargan
con experiencias previas de fracaso escolar y una baja autoconfianza en sus habilidades

matematicas.

La brecha digital es otro factor que intensifica la problematica local. De acuerdo con
el INEI (2022), en la region Cusco apenas el 38% de los hogares cuenta con acceso a
internet, porcentaje que se reduce drasticamente en areas rurales. En consecuencia, los
estudiantes de EBA tienen un acceso muy limitado a herramientas digitales que

podrian potenciar su aprendizaje. Esta desigualdad tecnoldgica impide que se integren
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adecuadamente recursos educativos modernos y plataformas interactivas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

De no abordarse esta situacion, los estudiantes de EBA en Cusco continuaran
presentando bajos niveles de logro en la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”, 10 que no solo compromete su desarrollo académico, sino que también
limita su capacidad de resolver problemas cotidianos vinculados con el trabajo, la

economia familiar y la participacion ciudadana.

En este contexto, el uso de aplicativos educativos como ThatQuiz representa una
oportunidad concreta e innovadora. Al permitir la practica constante de ejercicios
matematicos, la retroalimentacion inmediata y la adaptacion al nivel del estudiante,
esta herramienta no solo podria mejorar la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”, sino también favorecer el desarrollo de competencias digitales, reduciendo
parcialmente la brecha tecnoldgica y ofreciendo experiencias de aprendizaje mas
dindmicas, motivadoras y significativas para jovenes y adultos de la EBA en el distrito

de Cusco.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de

Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco?

1.2.2. Problemas especificos

- ¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la
dimension “Planteamiento y comprension de problemas” en
estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco?

- ¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la

dimension  “Ejecucion de procedimientos matematicos” en
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estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito
Calca, Cusco?

- ¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la
dimension ‘“Razonamiento y argumentacion” en estudiantes de

Educacién Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco?

- ¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la
dimension “Resolucion y verificacion de resultados™ en estudiantes

de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco?

- ¢Como influye el uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la
dimension “Aplicacion en contextos reales” en estudiantes de

Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Evaluar la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de
la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de

Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco.

1.3.2. Objetivos especificos

- Describir la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo
de la dimension “Planteamiento y comprension de problemas” en
estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.

- Describir la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo
de la dimension “Ejecucion de procedimientos matematicos” en
estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.
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1.4.

- Describir la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo
de la dimension “Razonamiento y argumentacion” en estudiantes de
Educacién Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco.

- Describir la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo
de la dimension “Resolucion y verificacion de resultados” en
estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.

- Describir la influencia del uso del aplicativo Thatquiz en el desarrollo
de la dimensién “Aplicacion en contextos reales” en estudiantes de

Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco.

Justificacion
La investigacion se justifica segun

1.4.1. Conveniencia

La presente investigacion resulta conveniente porque atiende una de las
principales dificultades que presentan los estudiantes de Educacion Basica
Alternativa (EBA): la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Este
aprendizaje es fundamental no solo para el &mbito académico, sino también
para la vida cotidiana, ya que permite a los jovenes y adultos desenvolverse
en situaciones practicas como el manejo del presupuesto familiar, la
planificacion de gastos o la toma de decisiones en entornos laborales.
Explorar la influencia del aplicativo ThatQuiz se convierte en una alternativa
viable para dinamizar el aprendizaje de las matematicas y motivar a los
estudiantes, quienes en su mayoria enfrentan antecedentes de fracaso escolar

0 interrupcion educativa.

1.4.2. Relevancia social

La investigacion es socialmente relevante porque busca mejorar la calidad de
los aprendizajes matematicos en una poblacion vulnerable: los estudiantes de
la modalidad EBA del distrito de Cusco. Al fortalecer su competencia
matematica mediante un recurso digital innovador, se contribuye a que los

estudiantes desarrollen habilidades necesarias para insertarse en el mundo
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laboral, participar en actividades productivas, gestionar mejor su economia y
desenvolverse con mayor autonomia en la sociedad. De este modo, la
investigacion responde a los fines de equidad e inclusion educativa que
promueve el Estado peruano a través del Proyecto Educativo Nacional al 2036
(CNE, 2020).

1.4.3. Implicaciones practicas

Los resultados de este estudio pueden orientar a los docentes de la EBA en el
uso de herramientas tecnolégicas como apoyo en la ensefianza de la
matematica. La implementacion del aplicativo ThatQuiz permitird contar con
evidencias sobre su efectividad, lo que podria inspirar la elaboracion de
estrategias didacticas digitales adaptadas a la realidad de jovenes y adultos.
Ademas, ofrece la posibilidad de replicar la experiencia en otras regiones con
similares condiciones socioeconémicas y tecnoldgicas, contribuyendo a

reducir la brecha digital en la educacion.
1.4.4. Valor tebrico

En el &mbito académico, esta investigacion aporta al conocimiento existente
sobre la integracion de las TIC en la ensefianza de las matematicas. Aunque
existen estudios previos sobre el uso de recursos digitales en educacion bésica
regular, aun son limitados los trabajos que analizan su influencia en la
modalidad de Educacién Basica Alternativa. El presente estudio busca llenar
ese vacio, ofreciendo un marco de referencia tedrico y empirico que sirva para
futuras investigaciones sobre educacion de adultos, uso de plataformas

digitales y aprendizaje matematico.
1.4.5. Utilidad metodoldgica

Desde el punto de vista metodoldgico, el estudio es util porque pone en
practica un disefio aplicado con caracter explicativo, lo cual permite evaluar
la influencia de una variable tecnologica (ThatQuiz) en el desarrollo de una
competencia matematica especifica. Asimismo, aporta una propuesta de

operacionalizacion de variables y el uso de instrumentos adaptados a
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estudiantes de EBA, que pueden servir de base para futuras investigaciones

en el campo de la educacion matematica y digital.

1.5. Limitaciones

La presente investigacion presento ciertas limitaciones de caracter metodoldgico
y contextual que deben considerarse al interpretar los resultados.

En primer lugar, el disefio preexperimental con un solo grupo (pretest—postest)
no permitié contar con un grupo de control, lo que restringe el establecimiento
absoluto de relaciones causales. Si bien los resultados evidenciaron diferencias
estadisticamente significativas, no se puede descartar completamente la

influencia de variables externas no controladas.

En segundo lugar, el tamafio de la muestra (n = 20) fue reducido y estuvo
conformado por estudiantes de un solo grado y una sola institucion educativa, lo
que limita la generalizacion de los hallazgos a otras realidades de la Educacion

Bésica Alternativa.

Asimismo, el estudio se desarrolld en un contexto especifico del distrito de
Calca, Cusco, cuyas caracteristicas socioculturales y tecnoldgicas podrian diferir
de otras regiones del pais.

Otra limitacién estuvo relacionada con la brecha digital, ya que algunos
estudiantes no contaban con acceso permanente a dispositivos o conectividad

estable fuera del aula, lo que pudo restringir la practica autdbnoma.

22



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacionales

Rojas-Gonzales (2024) en su tesis “Influencia de la aplicacion ThatQuiz en la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de secundaria de
Lima Metropolitana”, cuyo objetivo fue: determinar la influencia del uso del
aplicativo ThatQuiz en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” en estudiantes de educacion bésica. La metodologia fue de tipo
aplicado, con enfoque cuantitativo y disefio cuasiexperimental. Se utilizo la
encuesta como técnica principal y un cuestionario estructurado validado por
expertos, con confiabilidad determinada mediante el coeficiente KR20. La
muestra fue 48 estudiantes de educacion secundaria pertenecientes a una
institucién educativa de Lima Metropolitana, seleccionados mediante muestreo
no probabilistico. Se concluye que el uso de ThatQuiz influyd
significativamente en la mejora de la competencia matematica, aumentando los
niveles de logro en mas del 50%. Se evidencié que la retroalimentacion
inmediata, la practica constante y la interaccion digital favorecen el aprendizaje

activo y auténomao.

Martinez y Alvarez (2022), en su investigacion “efectividad de las plataformas
digitales de evaluacion automatica en el aprendizaje de matematicas en
educacién superior. Cuyo objetivo fue analizar el impacto del uso de plataformas
digitales de autoevaluacion en el rendimiento y la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes universitarios. La metodologia fue cuantitativo, de
tipo aplicado y con enfoque cuasiexperimental, comparando un grupo que utilizo
plataformas digitales con otro que siguié un metodo tradicional. Se aplicd una
prueba diagnostica y final en formato digital y una encuesta Likert sobre

percepcion del aprendizaje. Se aplico a 100 estudiantes de educacion superior de
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la Universidad Auténoma de Meéxico, distribuidos en dos grupos (control y
experimental). Los estudiantes que practicaron con plataformas similares a
ThatQuiz mostraron un aumento significativo en la resolucion de problemas,
mejor autoconfianza y mayor permanencia en la practica matematica. La
retroalimentacion automatica y la accesibilidad fueron factores clave para la

mejora del aprendizaje.

Gonzalez y Herrera (2023), en su investigacion “impacto de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion en programas de educacion de adultos. Cuyo
objetivo fue evaluar la influencia del uso de TIC en la mejora de competencias
cognitivas y socioemocionales de adultos que cursan programas de educacion
alternativa. La metodologia fue mixto, con un disefio no experimental y
descriptivo-correlacional. Se emplearon entrevistas semiestructuradas vy
cuestionarios digitales aplicados a los participantes. Se aplico a 80 estudiantes
adultos de centros de educacion de adultos en la region del Biobio, Chile.
Concluyendo que las TIC incrementaron la autonomia, la autoconfianza y la
motivacion de los estudiantes. Se constato que las herramientas digitales facilitan
la continuidad educativa y mejoran las competencias matematicas basicas, lo que

guarda relacion con los propésitos de la EBA peruana.

Benavente-Vera et al. (2021), en su investigacion “competencias digitales y
aprendizaje matematico en el siglo XXI: El rol de las plataformas interactivas,
cuyo objetivo fue determinar la relacion entre el uso de plataformas digitales
interactivas y el desarrollo de competencias digitales y matematicas en
estudiantes de educacion secundaria. La metodologia fue cuantitativo, tipo
correlacional, con disefio no experimental transversal. Se aplicd un cuestionario
estructurado sobre uso de plataformas digitales y un test de competencias
matematicas validados por expertos. Se aplico a 120 estudiantes de centros
educativos de Andalucia, Espafia. Se concluyo identificando una correlacion
positiva y significativa entre el uso de plataformas interactivas y la mejora en la

resolucion de problemas matematicos. Las plataformas fomentan la motivacion,

24



la autonomia y el aprendizaje continuo, confirmando que las TIC fortalecen

competencias clave para el siglo XXI.

Fabian et al. (2021), en su investigacion “recursos digitales y ensefianza de las
matematicas: Un estudio sobre el impacto cognitivo en estudiantes de educacion
media”, cuyo objetivo fue analizar los efectos del uso de recursos digitales
interactivos en el desarrollo del pensamiento l6gico y la resolucion de problemas
matematicos. La metodologia fue de tipo aplicado, con enfoque cuantitativo y
disefio preexperimental con pretest y postest. Se aplicé una prueba de desempefio
matematico y un cuestionario sobre motivacion y percepcion del aprendizaje. Se
aplico a 60 estudiantes de educacion media en tres instituciones educativas de
Bogota. Concluyendo que los recursos digitales fortalecieron el razonamiento
I6gico vy la capacidad de resolucion de problemas. Los autores concluyeron que
la practica reiterada, la inmediatez en la retroalimentacion y la interactividad de
las plataformas generan aprendizajes mas duraderos y significativos.

2.1.2. Nacionales

Rojas Gonzales (2024), en su investigacién “Influencia de la aplicacion
ThatQuiz en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes
de una institucion educativa en San Martin de Porres”, tuvo como objetivo
determinar el impacto del aplicativo, la metodologia fue cuasiexperimental, con
enfoque cuantitativo y tipo de investigacion aplicada. Se utilizé la encuesta y una
prueba pedagdgica validada por expertos, con confiabilidad determinada
mediante el estadistico KR20, se aplico a 48 estudiantes de una poblacion de 60
del nivel secundario de la institucion educativa en San Martin de Porres, Lima.
Los resultados reflejaron un avance del 54,2% de los estudiantes desde el nivel
“proceso” al nivel “logrado”. La hipétesis fue confirmada con p < 0.05 en la
prueba T y un valor de Shapiro-Wilk de 0.024, concluyendo que ThatQuiz

influyo significativamente en el aprendizaje matematico.

Lope Quispe y Gutiérrez VVargas (2024) realizaron la investigacion “aplicacién
de la plataforma ThatQuiz para mejorar el logro de aprendizaje de matematica
en estudiantes de segundo grado de secundaria de la I.E. Fortunato L. Herrera,

Cusco”, cuyo objetivo fue: comprobar la influencia del uso de ThatQuiz en el
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logro de aprendizaje de la competencia matematica en estudiantes de segundo
grado.Utilizaron un disefio cuasiexperimental con un grupo control y un grupo
experimental. La muestra fue de 25 estudiantes y se empled un instrumento
validado por expertos (84.33%). La prueba T de Student (p = 0.007 < 0.05)
confirmé que ThatQuiz tuvo una influencia significativa en el aprendizaje

matematico.

Lopez Bautista (2023), en su investigacion “determinacion de la eficacia del
ThatQuiz como recurso didactico para el desarrollo de la competencia
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de la 1.LE. N° 30768 de
Vitoc”, trabajé con una muestra de 25 estudiantes de primaria bajo un disefio
preexperimental. Los resultados mostraron mejoras sustanciales en los niveles
de logro: un 72% alcanzo el nivel “logrado” tras la intervencion, frente a un
100% que inicialmente se encontraba en inicio. La prueba de hipétesis con
Wilcoxon y t de Student evidenci6 que ThatQuiz contribuyd significativamente

al desarrollo de la competencia matematica.

Bernaola Barrientos (2023) realiz6 el estudio “establecimiento de la influencia
de la plataforma ThatQuiz frente al desarrollo de la competencia matematica
“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio” en estudiantes de
la 1.LE. José Maria Arguedas, Ayacucho”, cuyo objetivo fue determinar la
influencia de la plataforma ThatQuiz en el desarrollo de la competencia
matematica “Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”. La
metodologia fue no experimental, con enfoque cuantitativo y tipo de
investigacion bésica-correlacional. Se aplicd una prueba escrita estructurada
segun los estandares del area de Matematica. Se aplico a 95 estudiantes de
educacion secundaria de la L.E. José Maria Arguedas, determind una
dependencia del 46,7 % entre el uso de la plataforma y el desarrollo de la
competencia matematica, segun el coeficiente Nagelkerke. Se concluye que
ThatQuiz contribuye al fortalecimiento de las habilidades de razonamiento y

calculo en estudiantes de secundaria.

Ayala Rodriguez (2020) desarrollé un estudio titulado “andlisis del efecto del

uso de plataformas virtuales en el desarrollo de competencias de matematica en
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estudiantes de tercer grado de secundaria ”. El objetivo fue analizar dicho efecto
en un contexto cuasi experimental con pre y postest en dos grupos de 35
estudiantes cada uno. Se emplearon plataformas como Kahoot, ThatQuiz y
YouTube. Los resultados evidenciaron un impacto positivo en el desarrollo de
competencias matematicas, concluyendo que las plataformas digitales favorecen

significativamente la ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

2.1.3. Local

Choque (2022) en su investigacion “Programa de resolucion de problemas
matematicos con apoyo de herramientas digitales en instituciones de Educacion
Basica Alternativa de la provincia de Cusco”. Su objetivo fue implementar y
evaluar un programa de ensefianza basado en la resolucion de problemas
matematicos mediante el uso de recursos digitales, con el fin de fortalecer la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes adultos de EBA.
La metodologia fue aplicada, con enfoque cuantitativo y disefio
cuasiexperimental con aplicacidn de pretest y postest en grupos de intervencion.
Se aplicaron pruebas pedagdgicas de desempefio y una escala de observacion
para valorar la motivacion y participacion activa de los 60 estudiantes adultos
matriculados. El estudio concluyo gue la integracidn de tecnologias digitales en
la EBA permite dinamizar las estrategias pedagogicas y atender la diversidad de

estilos de aprendizaje de los adultos.

Huaman (2021) en su investigacion “uso de recursos TIC en la ensefianza de
las matematicas en programas de Educacion Basica Alternativa de la provincia
de Quispicanchi”, cuyo objetivo fue analizar la incidencia del uso de tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC) en el desarrollo de competencias
matematicas, especialmente en la resolucion de problemas contextualizados, en
estudiantes de EBA. La metodologia fue no experimental, descriptivo-
correlacional, con enfoque mixto. Se utilizaron cuestionarios estructurados y
pruebas escritas validadas por juicio de expertos para evaluar la competencia
matematica. Se aplico a 80 estudiantes de centros de Educacion Basica
Alternativa del distrito de Urcos, provincia de Quispicanchi, Cusco. Se concluyo

que los estudiantes que trabajaron con recursos TIC obtuvieron mejores
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resultados en la competencia matematica que aquellos que siguieron métodos
tradicionales. El estudio evidencid que el uso de tecnologias digitales aumenta
la motivacion, favorece el aprendizaje autonomo y mejora la resolucion de

problemas contextualizados.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Aplicativo Thatquiz

Definicion

ThatQuiz puede ser entendido como una plataforma digital de evaluacion y
practica educativa que permite a los estudiantes interactuar con distintos
contenidos curriculares a través de cuestionarios en linea, facilitando el
aprendizaje autonomo y el monitoreo docente. Segun ThatQuiz (2025), es un
recurso en linea de acceso libre que incluye evaluaciones en matematicas,

ciencias, geografia e idiomas, ofreciendo retroalimentacion automética y

resultados inmediatos.

Para Rojas Gonzales (2024), ThatQuiz constituye una herramienta tecnoldgica
que favorece la ensefianza de las matematicas porque permite disefiar pruebas de
manera rapida, evaluar a gran nimero de estudiantes en poco tiempo y adaptar el
nivel de dificultad de los ejercicios, contribuyendo al desarrollo de competencias

como la resolucién de problemas de cantidad.

De acuerdo con Lopez Bautista (2023), ThatQuiz es un recurso didactico digital
que integra funciones de diagnostico, evaluacion continua y seguimiento del
progreso académico, convirtiendose en un instrumento pedagdgico que ayuda
tanto a docentes como a estudiantes a optimizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Por su parte, Lope Quispe y Gutiérrez Vargas (2024) definen ThatQuiz como
una plataforma interactiva orientada al refuerzo de aprendizajes, cuyo disefio
sencillo y accesible permite mejorar la motivacion de los estudiantes, promover la

practica constante y facilitar el control del avance en areas como la matematica.
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Finalmente, Bernaola Barrientos (2023) sostiene que ThatQuiz es una aplicacion
digital educativa que fomenta la objetividad y equidad en la evaluacion, dado que
sus mecanismos automaticos reducen la subjetividad de la calificacion docente,

garantizando mayor transparencia en el proceso evaluativo.

Caracteristicas del aplicativo ThatQuiz

El aplicativo ThatQuiz se distingue por reunir un conjunto de caracteristicas
pedagdgicas y tecnoldgicas que lo convierten en una herramienta versatil para la

ensefianza y evaluacion en diferentes contextos educativos.
a. Multidisciplinariedad

ThatQuiz no se limita a un area especifica, sino que abarca diversas disciplinas
como matematicas, ciencias naturales, geografia e idiomas. Esta diversidad
permite a los docentes emplearlo en la ensefianza de multiples competencias y
a los estudiantes ejercitarse en distintos campos del conocimiento (LOpez
Bautista, 2023).

b. Personalizacion del aprendizaje

Una de sus mayores fortalezas radica en la posibilidad de adaptar los
cuestionarios al nivel de cada estudiante. EI docente puede ajustar la dificultad,
seleccionar el numero de items y escoger temas concretos. Esta flexibilidad
promueve una ensefianza diferenciada que atiende la diversidad de ritmos y
estilos de aprendizaje, lo que resulta especialmente valioso en la Educacion

Basica Alternativa (Lope Quispe & Gutiérrez Vargas, 2024).
c. Correccion automatica y retroalimentacion inmediata

El sistema califica de manera instantanea cada respuesta, brindando a los
estudiantes informacidn inmediata sobre sus aciertos y errores. Este mecanismo

convierte el error en una oportunidad de aprendizaje, ya que los estudiantes
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pueden reajustar sus estrategias y mejorar su desempefio en tiempo real (Rojas
Gonzales, 2024).

. Banco de preguntas y variedad de formatos

La plataforma dispone de una amplia base de items predisefiados que los
docentes pueden utilizar o modificar. Ademas, permite crear diferentes tipos de
preguntas —opcion multiple, verdadero/falso, emparejamiento, respuesta corta
y problemas matematicos—, lo que enriquece la experiencia evaluativa y
favorece el desarrollo de competencias cognitivas diversas (Bernaola
Barrientos, 2023).

. Accesibilidad y usabilidad

ThatQuiz funciona desde cualquier dispositivo con conexion a internet y cuenta
con una interfaz intuitiva y sencilla, lo que reduce la curva de aprendizaje
tecnoldgica tanto en docentes como en estudiantes. Al ser una herramienta
gratuita, facilita la equidad en el acceso y se adapta a contextos con recursos

limitados, como ocurre en zonas rurales (MINEDU, 2020).

. Gestion académica y seguimiento del progreso

El aplicativo no solo genera pruebas, sino que también permite organizar clases
virtuales, asignar tareas y monitorear de forma continua el rendimiento de los
estudiantes. Este seguimiento longitudinal posibilita identificar avances,
debilidades y tendencias de aprendizaje, lo que fortalece la funcidn diagndstica

y formativa de la evaluacién (L6pez Bautista, 2023).

. Motivacion y autonomia del estudiante

Al recibir resultados inmediatos y enfrentarse a actividades dinamicas, los
estudiantes encuentran en ThatQuiz un espacio motivador para practicar de
manera autonoma. La plataforma estimula la constancia y refuerza la
autogestion del aprendizaje, elementos esenciales en la poblacion de EBA,
caracterizada por estudiantes jovenes y adultos con responsabilidades laborales

y familiares (Rojas Gonzales, 2024).
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Tipos y clasificacion del uso de ThatQuiz

El uso de ThatQuiz en la practica educativa puede comprenderse desde diversas

formas que responden a las necesidades de ensefianza y aprendizaje:

a. Herramienta de evaluacion integral: se emplea tanto para diagndsticos
iniciales, que permiten conocer el punto de partida de los estudiantes, como
para evaluaciones continuas que acompafian el proceso formativo y examenes
finales que miden logros alcanzados. Esta versatilidad le otorga al docente
informacion objetiva en cada etapa del aprendizaje (Rojas Gonzales, 2024).

b. Entorno de préctica autdbnoma: la plataforma puede ser utilizada fuera del
aula, lo que resulta valioso en la Educacion Basica Alternativa, donde los
estudiantes deben combinar el estudio con trabajo u obligaciones familiares.
Gracias a la retroalimentacion automatica, los usuarios identifican sus errores
y progresan de manera independiente (LOpez Bautista, 2023).

c. Recurso de apoyo a la labor docente: ThatQuiz entrega reportes detallados
de desempefio, lo que permite a los maestros detectar debilidades, planificar
refuerzos y disefiar estrategias diferenciadas. Asi, se convierte en un aliado
pedagogico que potencia la funcién del docente como mediador (Lope Quispe
& Gutiérrez Vargas, 2024).

d. Medio de motivacion y gamificacién: por su disefio interactivo y la
inmediatez de los resultados, genera en los estudiantes una experiencia similar
al juego, donde cada reto implica superacion personal y competitividad sana.
Esto despierta el interés y favorece la constancia (Bernaola Barrientos, 2023).

e. Instrumento de nivelacién académica: el docente puede graduar la dificultad
de las tareas, lo que permite trabajar con estudiantes con rezago académico y
ayudarlos a consolidar aprendizajes fundamentales antes de abordar temas mas

complejos.
Implementacion del ThatQuiz

La implementacién del aplicativo ThatQuiz en los procesos de ensefianza-
aprendizaje no se reduce unicamente al uso de la herramienta, sino que requiere
una planificacion pedagdgica estructurada que garantice su pertinencia y eficacia.

Este proceso se puede comprender en varias etapas interdependientes:
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a. Planificacion pedagdgica: En la primera fase, el docente define los objetivos
de aprendizaje que busca alcanzar, selecciona los contenidos a evaluar y
establece la secuencia de actividades que se realizaran mediante la plataforma.
Esta etapa es esencial, ya que permite adecuar las tareas digitales a las
caracteristicas de los estudiantes, considerando tanto su nivel académico como
su contexto sociocultural. En el caso de la Educacion Bésica Alternativa
(EBA), esta fase adquiere especial relevancia, puesto que la diversidad de
edades, experiencias previas y ritmos de aprendizaje exige un disefio flexible y
diferenciado (MINEDU, 2020).

b. Implementacion en el aula o entorno virtual: La segunda etapa consiste en
la aplicacion directa de las actividades en la plataforma. Los estudiantes
interacttan con las evaluaciones de manera individual, pero también pueden
trabajar en parejas o pequefios grupos para fomentar el aprendizaje
colaborativo. Durante esta fase, el docente actia como mediador y facilitador:
resuelve dudas, motiva la participacién y orienta a los estudiantes en el uso de
la tecnologia. Este rol es clave, pues no se trata solo de aplicar cuestionarios,
sino de guiar un proceso de aprendizaje significativo apoyado en la
retroalimentacion inmediata que ofrece la herramienta (Rojas Gonzales, 2024).

c. Andlisis de resultados y retroalimentacion: Una vez que los estudiantes
completan las actividades, la plataforma genera autométicamente los
resultados, lo que brinda al docente un panorama objetivo y actualizado del
desempefio individual y grupal. Esta informacion no solo permite identificar
aciertos y errores, sino también reconocer patrones de pensamiento, niveles de
logro y éareas criticas que requieren refuerzo. A partir de ello, se planifican
sesiones de retroalimentacion personalizadas, donde los estudiantes pueden
revisar sus errores, comprender las causas y plantear nuevas estrategias de
solucion. De esta manera, se convierte en un proceso formativo y no
unicamente calificativo (Lopez Bautista, 2023).

d. Seguimiento y ajuste pedagdgico: La incorporacién de los resultados en la
practica docente no termina en la retroalimentacion inmediata. EI seguimiento
continuo de los avances de cada estudiante permite realizar ajustes en las
estrategias de ensefianza, proponer actividades de refuerzo especificas y

disefiar nuevas evaluaciones que atiendan las necesidades detectadas. Este ciclo
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de monitoreo constante transforma a ThatQuiz en un instrumento que no solo
mide, sino que acompafa el desarrollo progresivo de las competencias

matematicas (Lope Quispe & Gutiérrez Vargas, 2024).
Aplicacion pedagdgica en la Educacion Basica Alternativa (EBA)

En la modalidad de Educacion Basica Alternativa (EBA), el aplicativo
ThatQuiz representa una herramienta estratégica, ya que responde a las
necesidades particulares de jovenes y adultos que buscan culminar sus estudios en
condiciones distintas a las de la educacion basica regular. Este grupo de
estudiantes, en muchos casos, enfrenta limitaciones de tiempo debido a
responsabilidades laborales o familiares, asi como trayectorias educativas
interrumpidas. En este contexto, la plataforma digital ofrece un medio flexible,
accesible y motivador para fortalecer sus aprendizajes.

En primer lugar, ThatQuiz potencia directamente la competencia matematica
“Resuelve problemas de cantidad”. Lo hace a través de la practica sistematica de
calculos bésicos y de problemas que pueden contextualizarse en situaciones de la
vida real, como la administracion de presupuestos familiares, el control de gastos
o la medicién en actividades laborales. Este vinculo con la cotidianidad permite
que los aprendizajes matematicos sean percibidos como Utiles y aplicables,
incrementando asi la pertinencia educativa (MINEDU, 2020).

Asimismo, la plataforma contribuye al desarrollo de competencias digitales, un
aspecto crucial en la sociedad contemporanea. Los estudiantes de EBA suelen
presentar una brecha tecnoldgica significativa, ya sea por falta de acceso a
dispositivos o por escasa experiencia en el uso de herramientas digitales. Al
interactuar con un entorno como ThatQuiz, aprenden no solo matematicas, sino
también a desenvolverse en espacios digitales de manera autbnoma y responsable,
fortaleciendo su insercién en un mundo cada vez mas digitalizado (UNESCO,
2021).

Un aspecto clave de su aplicacion es el impacto en la motivacion y la
autoconfianza. Los estudiantes adultos, al obtener resultados inmediatos, perciben

avances tangibles en su aprendizaje, lo que refuerza su autoestima y genera una
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experiencia positiva frente a la matematica, area que historicamente ha
representado dificultades. La satisfaccion de evidenciar progresos contribuye a
mantener la permanencia y el compromiso con la educacion (Bernaola Barrientos,
2023).

De igual modo, ThatQuiz ofrece una via para atender la diversidad de trayectorias
educativas presentes en la EBA. La posibilidad de personalizar la dificultad de los
ejercicios permite que cada estudiante avance de acuerdo con sus capacidades y
ritmo de aprendizaje. Esto significa que quienes presentan rezago académico
pueden iniciar con actividades basicas, mientras que aquellos con mayores
competencias pueden enfrentar retos mas complejos, promoviendo asi una

ensefianza inclusiva y diferenciada (L6pez Bautista, 2023).

Finalmente, la plataforma fomenta la autogestion del aprendizaje, cualidad
indispensable en los estudiantes de EBA, quienes deben equilibrar sus estudios
con otras responsabilidades. Al brindar la posibilidad de practicar en cualquier
momento y desde diferentes dispositivos, ThatQuiz otorga autonomia para
organizar tiempos y estrategias de estudio. Esta flexibilidad es un factor
determinante para garantizar la continuidad educativa y favorecer procesos de

aprendizaje a lo largo de la vida (Lope Quispe & Gutiérrez Vargas, 2024).

En sintesis, el uso de ThatQuiz en la EBA no solo refuerza contenidos
matematicos, sino que también aporta al desarrollo de competencias digitales,
eleva la motivacion y la autoconfianza, atiende la diversidad educativa y fortalece
la autonomia de los estudiantes. Estos aportes evidencian su valor como un recurso
pedagdgico que se ajusta a las exigencias de la educacion inclusiva y al reto de
garantizar una formacion significativa en poblaciones tradicionalmente

marginadas de la educacién digital.

Teorias que respaldan al aplicativo ThatQuiz

El constructivismo, sustentado por las aportaciones de Jean Piaget y Lev
Vygotsky, sostiene que el aprendizaje es un proceso de construccidn activa que se
da a partir de la interaccion del estudiante con su entorno. Piaget explica que el

conocimiento surge mediante la asimilacion y acomodacion de nuevas
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experiencias, mientras que Vygotsky resalta la importancia de la mediacién social
y cultural a través de la Zona de Desarrollo Proximo. En este marco, el aplicativo
ThatQuiz se convierte en un recurso pertinente porque permite a los estudiantes
resolver problemas de manera interactiva, graduar el nivel de dificultad de acuerdo
con sus avances Yy recibir retroalimentacion inmediata, favoreciendo un

aprendizaje autbnomo y mediado a la vez.

Por otro lado, la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel enfatiza
que el aprendizaje ocurre cuando la nueva informacién se integra de manera
sustancial con los conocimientos previos del estudiante. Este principio resulta
clave en la Educacion Bésica Alternativa, donde los jovenes y adultos traen
consigo experiencias y saberes acumulados que deben ser aprovechados en el
proceso formativo. Con el uso de plataformas como ThatQuiz, los problemas
matematicos pueden contextualizarse en situaciones cotidianas —como la
economia familiar o las actividades productivas—, lo que favorece que el

aprendizaje sea comprensible, funcional y transferible a la vida real.

Desde otra perspectiva, Paulo Freire propone una educacién sociocritica en la
que los estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también desarrollen
la capacidad de cuestionar y transformar su realidad. Aplicado al uso de
ThatQuiz, esto implica que la resolucion de problemas de cantidad no se limite a
ejercicios abstractos, sino que se vincule con la vida préactica de los estudiantes de
EBA, reforzando asi la autonomia, la autoconfianza y la conciencia de que la

matematica es una herramienta para la mejora de sus condiciones de vida.

Asimismo, la teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb plantea que el
aprendizaje se da en un ciclo que incluye la experiencia concreta, la reflexion, la
conceptualizacién y la aplicacion préctica. En este sentido, ThatQuiz resulta una
herramienta ideal, ya que permite a los estudiantes enfrentarse a problemas reales,
reflexionar sobre los errores cometidos gracias a la retroalimentacion inmediata,
formular nuevas estrategias y ponerlas en practica en ejercicios posteriores. Este
proceso continuo fortalece la competencia “Resuelve problemas de cantidad” a

través de la practica sistematica.
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Tambien la teoria del conectivismo, propuesto por George Siemens (2005), se
fundamenta en la necesidad de explicar los procesos de aprendizaje en un contexto
caracterizado por el desarrollo acelerado de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), la globalizacion del conocimiento y la creciente
interconectividad digital. Siemens (2005) sostiene que el conocimiento se
encuentra disperso en multiples nodos, los cuales pueden ser personas, bases de
datos, plataformas digitales o comunidades virtuales. Por ello, el aprendizaje se
concibe como la capacidad de establecer conexiones significativas entre estos
nodos, permitiendo al sujeto acceder, seleccionar, interpretar y aplicar la
informacion de manera pertinente. Asimismo, esta teoria se sustenta en aportes de
la teoria de redes, la teoria del caos y la complejidad, las cuales explican que el
conocimiento no es estatico ni lineal, sino que evoluciona constantemente en
funcién de las interacciones dentro de un sistema. Desde el punto de vista
pedagogico, el conectivismo se fundamenta en el desarrollo de competencias clave
como la autonomia, el pensamiento critico, la toma de decisiones y la gestion de
la informacidn. En el caso del aplicativo ThatQuiz, su utilizacion se fundamenta
en el conectivismo, ya que permite a los estudiantes interactuar con un entorno
digital, recibir retroalimentacion inmediata, fortalecer sus conexiones cognitivas

y desarrollar aprendizajes autbnomos y significativos.

Finalmente, el enfoque por competencias propuesto en el Curriculo Nacional de
la Educacion Baésica y en la Educacion Basica Alternativa (MINEDU, 2016;
2020), concibe las competencias como la capacidad de actuar eficazmente en
diversos contextos movilizando conocimientos, habilidades y actitudes. En este
marco, la competencia matematica “Resuelve problemas de cantidad” se orienta
a que los estudiantes comprendan, representen y operen con cantidades en
situaciones reales. El uso de ThatQuiz se articula con este enfoque porque ofrece
oportunidades de practica continua, promueve el razonamiento l6gico y potencia
simultaneamente el desarrollo de competencias digitales, necesarias en la sociedad

actual.

Dimensiones del aplicativo ThatQuiz
Dimensién pedagdgica
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La dimension pedagdgica constituye el nucleo central del uso de ThatQuiz,
porque define su relacion directa con los procesos de ensefianza-aprendizaje. No
se limita a la aplicacion de cuestionarios digitales, sino que ofrece un espacio
flexible donde el docente puede personalizar las actividades de acuerdo con las
necesidades del estudiante, disefiando evaluaciones progresivas, ajustando
niveles de dificultad y planificando ejercicios diferenciados. Ademas, la
plataforma brinda retroalimentacion inmediata, lo que convierte cada error en
una oportunidad para aprender y cada acierto en un refuerzo positivo. En la EBA,
donde los estudiantes presentan trayectorias educativas diversas, esta dimension
permite que cada uno avance a su propio ritmo sin perder de vista los objetivos
curriculares (MINEDU, 2020).

Dimensidn cognitiva

En la dimension cognitiva, el énfasis se sitda en el desarrollo de habilidades de
pensamiento l6gico, analisis critico y resolucion de problemas. ThatQuiz
favorece gue el estudiante no se limite a ejecutar calculos mecanicos, sino que se
enfrente a situaciones que requieren interpretar consignas, identificar
relaciones numéricas y seleccionar estrategias adecuadas. De este modo, la
plataforma estimula la reflexion sobre el proceso y no solo sobre el resultado. En
el marco de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, esta dimension es
determinante, pues fortalece la capacidad de comprender el problema, traducirlo
en expresiones matematicas y aplicar razonamientos que tengan sentido en la
practica cotidiana (Godino & Font, 2020).

Dimension motivacional

La dimension motivacional destaca porque ThatQuiz transforma la experiencia
de aprendizaje en un proceso mas dindmico y atractivo. La inmediatez de los
resultados, sumada a la diversidad de ejercicios disponibles, genera en el
estudiante un sentimiento de logro y progreso constante. En la EBA, donde
muchos estudiantes adultos han experimentado frustraciones o abandono en el
area de matematicas, esta dimension cumple un papel crucial: reduce la ansiedad
matematica, fortalece la autoconfianza y despierta la disposicion a perseverar en

la resolucién de problemas. Tal como sefiala Rojas Gonzales (2024), la
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motivacion constituye un factor decisivo para sostener la continuidad educativa

en poblaciones vulnerables.
Dimensién evaluativa

La dimensién evaluativa se refiere a la capacidad de ThatQuiz para ofrecer
calificaciones automaticas, objetivas y transparentes, eliminando la
subjetividad en el proceso de correccion. Este atributo no solo garantiza mayor
equidad en la evaluacién, sino que también brinda al docente herramientas de
seguimiento longitudinal del progreso estudiantil, facilitando la identificacion
de fortalezas y debilidades a lo largo del tiempo. Aunque su relevancia es alta en
la gestion pedagdgica, esta dimension depende en gran medida de la pedagdgica,
ya que una evaluacion es significativa en la medida en que los instrumentos

aplicados respondan a propdsitos formativos claros (MINEDU, 2020).

2.2.2. Competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Definicion

La competencia “Resuelve problemas de cantidad” se enmarca en el area de
Matematica del Curriculo Nacional de la Educacién Basica y de la Educacion
Basica Alternativa (EBA). Se define como la capacidad del estudiante para
interpretar, modelar y resolver situaciones problematicas que involucran

cantidades en diversos contextos, aplicando estrategias de calculo, razonamiento
I6gico y validacion de resultados (MINEDU, 2016; MINEDU, 2020).

De acuerdo con Castro (2021), resolver problemas de cantidad no consiste
Gnicamente en dominar algoritmos matematicos, sino en comprender la naturaleza
de las situaciones, identificar relaciones numéricas y generar respuestas
pertinentes a la vida cotidiana. En este sentido, la competencia busca superar el

aprendizaje mecanico para alcanzar una comprension profunda y funcional.

En la EBA, esta competencia adquiere una importancia particular, ya que jovenes
y adultos necesitan habilidades matematicas para enfrentar actividades de
subsistencia, gestion econOmica y toma de decisiones, en las cuales el

razonamiento cuantitativo resulta imprescindible (DREC, 2022).
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Caracteristicas de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

La competencia “Resuelve problemas de cantidad” posee un conjunto de rasgos
que la distinguen y le otorgan un carécter formativo esencial dentro del area de
Matematica. Su desarrollo no se limita al dominio de calculos aislados, sino que
implica la movilizacion de procesos cognitivos complejos, la aplicacion en

contextos reales y la reflexion critica sobre los resultados.

a. Contextualizacion de los problemas: Los problemas planteados deben estar
vinculados a situaciones concretas y significativas para la vida de los
estudiantes. Segun el MINEDU (2020), la matematica cobra sentido cuando
se aplica a escenarios practicos, como calcular presupuestos, distribuir
recursos o0 administrar tiempos. Esta caracteristica permite que la
competencia se convierta en una herramienta de utilidad para resolver
necesidades inmediatas, especialmente en la Educacion Bésica Alternativa,
donde los estudiantes suelen enfrentar retos cotidianos relacionados con su
trabajo, familia o0 comunidad.

b. Proceso cognitivo complejo: Resolver problemas de cantidad no consiste en
la mera aplicacion de algoritmos preestablecidos, sino en un proceso
intelectual que involucra comprender el enunciado, organizar la informacion,
seleccionar estrategias pertinentes y tomar decisiones fundamentadas. Como
sostiene Castro (2021), esta competencia requiere un nivel de pensamiento
critico y analitico, en el que los estudiantes deben transformar datos en
informacion util para obtener soluciones validas.

c. Movilizacidon de operaciones basicas y avanzadas: Aunque en sus etapas
iniciales la competencia se vincula con operaciones elementales (suma, resta,
multiplicacién y divisién), progresivamente incorpora el manejo de
proporciones, porcentajes, razones y hasta nociones algebraicas. De acuerdo
con Godino y Font (2020), esta amplitud de operaciones refleja la transicion
del pensamiento aritmético hacia formas mas abstractas de razonamiento

matematico, favoreciendo un aprendizaje gradual y continuo.
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Justificacion de procedimientos: Una caracteristica esencial es que el
estudiante no solo debe dar la respuesta final, sino también explicar el
procedimiento seguido, sustentando la pertinencia de las estrategias
utilizadas. Este aspecto fomenta el aprendizaje reflexivo, pues obliga a que
los alumnos sean conscientes de sus decisiones y aprendan a comunicar
razonamientos matematicos de manera clara y coherente (Godino & Font,
2020).

Validacion de resultados: Todo problema matematico debe culminar con
una verificaciéon de la coherencia entre la solucion obtenida y la situacion
inicial planteada. Segin el MINEDU (2016), esta validacién asegura que el
resultado no sea producto del azar, sino de un proceso de razonamiento légico.
Ademas, favorece el desarrollo de la autonomia, dado que el estudiante
aprende a reconocer errores y corregirlos de manera independiente.
Transferencia a la vida cotidiana: Una caracteristica transversal es la
capacidad de transferir lo aprendido en el aula hacia contextos practicos. En
la EBA, esta competencia se refleja en situaciones como calcular ingresos,
organizar gastos familiares, estimar recursos para un emprendimiento o medir
materiales de construccion. Como afirma PISA (OECD, 2023), la verdadera
competencia matematica se demuestra cuando el individuo puede aplicar lo
aprendido en contextos nuevos y relevantes.

Dimensién socioemocional: Finalmente, esta competencia también
involucra aspectos emocionales y actitudinales. Resolver problemas de
cantidad fomenta la perseverancia, la confianza en las propias capacidades y
la disposicion a enfrentar retos matematicos. La retroalimentacion positiva y
el reconocimiento de logros permiten reducir la ansiedad matematica,

fortaleciendo la autoconfianza y la motivacion intrinseca (UNESCO, 2021).

Dimensiones de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

De acuerdo con el MINEDU (2020), esta competencia se organiza en un conjunto

de dimensiones que permiten comprenderla de manera integral. Cada dimension

articula procesos cognitivos, procedimentales y actitudinales que aseguran no solo

la adquisicidn de conocimientos matematicos, sino su aplicacion significativa en

la vida real.
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Traduccién de situaciones a expresiones matematicas: Esta dimension
implica la capacidad de interpretar contextos reales y transformarlos en
representaciones numéricas, graficas o simbolicas. No se trata Unicamente de
leer el enunciado de un problema, sino de identificar los datos relevantes,
reconocer magnitudes, establecer relaciones y expresarlas en un lenguaje
matematico adecuado.

Uso de estrategias de célculo y estimacion: Esta dimensién se refiere a la
seleccion y aplicacion de procedimientos aritméticos o algoritmicos para
resolver un problema. Incluye tanto operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion y division) como métodos de estimacion que permiten anticipar
resultados aproximados.

Razonamiento y argumentacion: La competencia matematica no se reduce
a obtener un resultado, sino que exige sustentar y justificar los pasos seguidos
durante la resolucion. Esta dimension fortalece la capacidad critica, el
pensamiento l6gico y la comunicacion matematica.

Validacion de resultados: Resolver un problema de cantidad implica
verificar la pertinencia y coherencia de la respuesta con respecto a la situacién
inicial. La validacion fomenta la autonomia, pues el estudiante reconoce
errores y corrige procedimientos sin depender exclusivamente del docente.
Aplicacion en contextos reales: La dimension final consiste en trasladar lo
aprendido en el aula a situaciones de la vida cotidiana, lo que convierte a
la matemaética en una herramienta practica y significativa. En la EBA, esta
dimensién es fundamental, ya que los estudiantes enfrentan constantemente

problemas numéricos en sus labores diarias.

Ejecucion en la Educacion Basica Alternativa (EBA)

La modalidad de Educacion Basica Alternativa (EBA) tiene como propoésito

ofrecer aprendizajes funcionales y contextualizados a jovenes y adultos que no

tuvieron acceso a la educacion regular o que la interrumpieron por diversas

razones. En este escenario, la competencia “Resuelve problemas de cantidad” se

convierte en un pilar formativo, pues dota a los estudiantes de herramientas

matematicas para enfrentar situaciones reales que influyen directamente en su vida

personal, laboral y comunitaria.
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La ejecucion de esta competencia no se limita al aula, sino que se refleja en la
cotidianidad del estudiante de EBA. Elaborar un presupuesto doméstico con
ingresos limitados, calcular el costo de produccién y venta en pequefios
negocios, estimar tiempos de trabajo para cumplir con encargos laborales o
administrar el dinero destinado a la alimentacion familiar, son ejemplos concretos
en los que los estudiantes ejercitan esta capacidad matematica. Como sefiala
Castro (2021), la resolucion de problemas cobra sentido cuando se vincula con la
vida préctica, pues alli los niUmeros dejan de ser abstractos para convertirse en

herramientas que organizan y transforman la realidad.

La Direccién Regional de Educacion Cusco (2022) advierte que solo un 15% de
los estudiantes de EBA alcanza los niveles esperados en esta competencia. Este
dato revela una brecha significativa en el desarrollo de habilidades matematicas
funcionales, lo cual limita la autonomia, la empleabilidad y la participacion plena
de los estudiantes en la sociedad. De ahi la urgencia de implementar estrategias
metodoldgicas innovadoras y mediadas por tecnologia, que favorezcan no solo la
comprension de algoritmos, sino la capacidad de interpretar, argumentar y aplicar

las matemaéticas en contextos reales.
Aplicacion de recursos tecnologicos en la competencia

En la Gltima década, diversos estudios han demostrado que el uso de recursos
digitales fortalece el aprendizaje de las matematicas al ofrecer ambientes de
practica interactiva y retroalimentacion inmediata. El aplicativo ThatQuiz, por
ejemplo, se ha convertido en un aliado pedagdgico que permite a los estudiantes
ejercitar problemas de cantidad de manera dinamica, adaptando la dificultad de

los ejercicios al nivel de cada usuario.

La investigacion de Lope Quispe y Gutiérrez Vargas (2024) en estudiantes
cusquefios evidencio que el uso de ThatQuiz incremento significativamente los
logros en matematica, gracias a que combina automatizacion de la evaluacion con
un entorno motivador y accesible. Asimismo, Rojas Gonzales (2024) demostrd
que esta plataforma digital contribuye a que los estudiantes transiten de niveles
bésicos a intermedios y avanzados en la resolucion de problemas, lo que reduce la

ansiedad matematica y aumenta la confianza en sus propias capacidades.
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Por su parte, organismos internacionales como la UNESCO (2021) destacan que
el acceso a tecnologias educativas amplia las oportunidades de aprendizaje y
contribuye a cerrar brechas en poblaciones vulnerables, como ocurre en la EBA.
Al ser un recurso gratuito, sencillo y disponible en linea, ThatQuiz democratiza
el acceso a la practica matematica, beneficiando especialmente a estudiantes

adultos que requieren flexibilidad de tiempo y espacio para continuar sus estudios.
Bases tedricas que respaldan a la variable independiente

El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” se sustenta
en un conjunto de teorias psicoldgicas y pedagdgicas que explican cdmo los
estudiantes construyen y aplican el conocimiento matematico en distintos

contextos.

Piaget (1970) plantea que el pensamiento 16gico-matematico surge a partir de la
interaccion del individuo con su entorno. Segun él, los nifios y adultos reorganizan
sus esquemas cognitivos a través de procesos de asimilacion y acomodacion.
Desde esta perspectiva, resolver problemas de cantidad en la EBA implica que el
estudiante reestructure constantemente sus esquemas mentales, transformando los

errores en oportunidades de aprendizaje que enriquecen su desarrollo cognitivo.

Por su parte, Vygotsky (1978) sostiene que el aprendizaje matematico es un
proceso social y culturalmente mediado. A través de la interaccion con el docente
y los pares, el estudiante logra avanzar en su Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP), abordando tareas que inicialmente no podria resolver de manera
independiente. En la EBA, este principio es especialmente relevante, ya que
muchos estudiantes adultos requieren un acompafiamiento pedagdgico cercano
para superar la ansiedad frente a la matematica y avanzar hacia problemas mas

complejos.

En la misma linea, Bruner (1997) explica que el conocimiento se construye de
manera progresiva mediante tres modos de representacion: enactivo (accion),
iconico (imagenes) y simbdlico (simbolos abstractos). Esta teoria resulta clave en
la resolucion de problemas de cantidad, ya que permite comprender cémo los

estudiantes pasan de manipular objetos concretos (conteo con materiales) a
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representaciones gréaficas (tablas, diagramas) y finalmente al manejo abstracto de

simbolos y operaciones numéricas.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (1983) complementa esta
vision, al sostener que los nuevos aprendizajes seran duraderos y Utiles solo si se
relacionan con experiencias previas. Esto es fundamental en la EBA, donde los
estudiantes jovenes y adultos traen consigo conocimientos construidos en su vida
diaria: administrar ingresos, calcular costos de produccion, medir insumos
agricolas, entre otros. Contextualizar los problemas de cantidad en estas

situaciones reales facilita la comprension y fortalece el sentido de la matematica.

Desde un enfoque mas contemporaneo, Godino y Font (2020), a través del
enfoque ontosemiotico de la educacién matematica, afirman que resolver
problemas numéricos implica articular significados personales e institucionales.
Esto significa que los estudiantes no solo deben aprender procedimientos, sino
también dotar de sentido a los conceptos matematicos en su vida social y cultural.
Esta perspectiva destaca la importancia de la mediacion docente para conectar los

saberes matematicos formales con las experiencias cotidianas de los estudiantes.

Asimismo, Polya (2003) aporta desde la heuristica de resolucién de problemas,
proponiendo cuatro fases fundamentales: comprender el problema, disefiar un
plan, ejecutar el plan y verificar la solucion. Este esquema resulta altamente
aplicable a la ensefianza de problemas de cantidad en la EBA, pues guia a los
estudiantes en el desarrollo de estrategias organizadas y sistematicas, evitando la

improvisacion.

De manera complementaria, Schoenfeld (2016) enfatiza que la resolucion de
problemas no es solo un proceso cognitivo, sino también afectivo y metacognitivo.
Los estudiantes deben aprender a monitorear sus estrategias, regular sus
emociones frente a la dificultad y perseverar en la basqueda de soluciones. Esta
vision es especialmente pertinente en la EBA, donde la motivacion y la

autoconfianza son claves para el éxito en matematicas.

Finalmente, organismos internacionales como la OECD (2023) destacan que la

competencia matematica no se mide Unicamente en el dominio de célculos, sino
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en la capacidad de aplicar dichos conocimientos en contextos auténticos. Resolver
problemas de cantidad, por tanto, constituye un aprendizaje funcional que prepara
a los estudiantes no solo para aprobar exdmenes, sino para desenvolverse con

eficacia en la vida laboral, familiar y comunitaria.

2.3. Definicion de términos

Aplicativo ThatQuiz: ThatQuiz es una plataforma digital gratuita orientada a la
practica y evaluacion educativa, que permite disefiar y resolver ejercicios
interactivos en distintas areas del conocimiento, con especial énfasis en las
matematicas. Se caracteriza por ofrecer retroalimentacién inmediata,
personalizacion de actividades y seguimiento del progreso académico (ThatQuiz,
2025).

Pedagdgica: La dimension pedagdgica se refiere al uso de estrategias, métodos y
recursos que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. En el caso de
herramientas digitales, alude a la capacidad de estas para adaptarse a los ritmos de
los estudiantes, promover aprendizajes diferenciados y proporcionar
retroalimentacion oportuna (MINEDU, 2020).

Cognitiva: Hace referencia a los procesos de pensamiento involucrados en el
aprendizaje, tales como el razonamiento logico, la memoria, la atencion y la
resolucion de problemas. En el ambito matematico, la dimension cognitiva se
manifiesta en la capacidad de analizar situaciones, interpretar datos y aplicar

operaciones para obtener soluciones validas (Godino & Font, 2020).

Motivacional: La dimensién motivacional comprende los factores internos y
externos que impulsan al estudiante a participar activamente en su aprendizaje. En
matematicas, la motivacion se fortalece mediante actividades dinamicas,
retroalimentacion inmediata y la percepcion de logros alcanzados, elementos que

contribuyen a la perseverancia y la autoconfianza (Rojas Gonzales, 2024).

Evaluativa: Se refiere a los procesos mediante los cuales se recopila y analiza
informacion para valorar el nivel de logro de los estudiantes. En el contexto de

herramientas digitales como ThatQuiz, la dimensién evaluativa se manifiesta en
45



la correccion automatica, la objetividad en las calificaciones y el seguimiento
longitudinal del aprendizaje (MINEDU, 2016).

Comprension: Es la capacidad de interpretar y dar sentido a la informacion,
integrando conocimientos previos con nueva informacion. En matematicas, la
comprension implica reconocer el significado de los nimeros, operaciones y
procedimientos, asi como relacionarlos con situaciones de la vida cotidiana
(Castro, 2021).

Resuelve problemas de cantidad: Competencia matematica que consiste en
interpretar y solucionar situaciones que involucran magnitudes, céalculos y
relaciones numéricas. Incluye la traduccion de problemas a expresiones
matematicas, el uso de estrategias de calculo, la argumentacién de procedimientos

y la validacion de resultados en contextos reales (MINEDU, 2020).

Traduccion de situaciones a expresiones matematicas: Dimension de la
competencia que implica transformar un problema de la vida cotidiana en
representaciones numeéricas, graficas o simbélicas. Constituye el primer paso para

abordar un problema matematico con éxito (Godino & Font, 2020).

Uso de estrategias de calculo y estimacion: Hace referencia a la seleccién y
aplicacion de procedimientos matematicos para resolver un problema, asi como la
capacidad de anticipar resultados aproximados para tomar decisiones rapidas. Esta
dimension permite trabajar tanto con calculos exactos como con estimaciones

razonables (Polya, 2003).

Razonamiento y argumentacion: Dimension que implica explicar y justificar los
procedimientos realizados en la resolucion de un problema. Favorece el
pensamiento critico y la comunicacion matematica, ya que no basta con llegar al

resultado, sino que es necesario sustentar como se obtuvo (Schoenfeld, 2016).

Validacion de resultados: Consiste en comprobar si la solucién obtenida es
coherente con los datos y la situacion planteada inicialmente. Esta dimension
promueve la autonomia, pues el estudiante aprende a reconocer errores y a

corregirlos de manera independiente (MINEDU, 2016).
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Aplicacion en contextos reales: Dimension que se refiere a la capacidad de
transferir lo aprendido en el aula a situaciones practicas de la vida diaria. En la
EBA, se manifiesta en tareas como calcular ingresos, administrar presupuestos o
estimar costos de produccion (OECD, 2023).

2.4. Hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito Calca,
Cusco.

2.5.2. Hipotesis especificas

- El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el
desarrollo de la dimension ‘“Planteamiento y comprension de
problemas” en estudiantes de Educacion Basica Alternativa

Avanzada del distrito Calca, Cusco.

- El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el
desarrollo de la dimension “Ejecucion de procedimientos
matematicos” en estudiantes de Educacion Basica Alternativa

Avanzada del distrito Calca, Cusco.

- El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el
desarrollo de la dimension ‘“Razonamiento y argumentacion” en
estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.

- El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el

desarrollo de la dimension “Resolucion y verificacion de resultados”
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en estudiantes de Educacion Basica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.

- El uso del aplicativo Thatquiz influye favorable y significativa en el
desarrollo de la dimension “Aplicacion en contextos reales” en
estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito

Calca, Cusco.

2.5. Variables

2.5.1. Variable Independencia: Aplicativo Thatquiz.

Definicion conceptual: El aplicativo ThatQuiz es una plataforma digital
gratuita que permite disefiar, aplicar y resolver evaluaciones interactivas en
diversas areas del conocimiento, con especial énfasis en la matematica. Se
caracteriza por su accesibilidad, la retroalimentacion inmediata y la
posibilidad de personalizar el nivel de dificultad de las actividades. En el
ambito pedagdgico, constituye un recurso tecnolégico que potencia la
ensefianza y el aprendizaje al facilitar la practica autobnoma, el seguimiento
del rendimiento y la motivacion de los estudiantes (ThatQuiz, 2025; Rojas
Gonzales, 2024).

Definicion operacional

En esta investigacion, el aplicativo ThatQuiz sera operacionalizado a través
de las siguientes dimensiones: Pedagogica: personalizacion de actividades,
retroalimentacion inmediata y evaluacion continua. Cognitiva:
estimulacion del razonamiento l6gico y la resolucién de problemas.
Motivacional: interés y perseverancia generados por los resultados
inmediatos. Evaluativa: objetividad y seguimiento del progreso mediante
calificaciones automaticas. Se medira mediante una ficha de observacion
aplicada a los estudiantes EBA, con items que valoren frecuencia de uso,

facilidad de aplicacion, motivacion y utilidad pedagogica.
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2.5.2. Variable Dependencia: Competencias “Resuelve problemas de cantidad”
Definicion conceptual

La competencia “Resuelve problemas de cantidad’ corresponde al area de
Matematica del Curriculo Nacional de Educacién Basica y de la Educacion
Bésica Alternativa (MINEDU, 2016; 2020). Se define como la capacidad de
los estudiantes para interpretar, modelar y resolver situaciones que
involucran magnitudes y operaciones matematicas en contextos reales. Esta
competencia implica traducir situaciones cotidianas a representaciones
matematicas, utilizar estrategias de calculo y estimacién, argumentar
procedimientos, validar resultados y aplicar los aprendizajes en la vida
diaria (Castro, 2021; Godino & Font, 2020).

Definicion operacional

En la investigacion, la competencia sera medida a partir de las dimensiones
establecidas en el Curriculo Nacional — EBA: Traduccion de situaciones a
expresiones matematicas: identificar datos, magnitudes y relaciones. Uso de
estrategias de calculo y estimacidn: aplicar operaciones basicas y
razonamientos para encontrar soluciones. Razonamiento y argumentacion:
justificar procedimientos y sustentar resultados. Validacion de resultados:
comprobar la coherencia de las soluciones con el problema planteado.
Aplicacion en contextos reales: transferir los aprendizajes matematicos a la
vida cotidiana (presupuestos, compras, actividades productivas). La
medicion se realizara mediante una prueba pedagogica estandarizada (pre
y post test), disefiada de acuerdo con las dimensiones e indicadores del

Curriculo Nacional de la EBA.
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2.6. Operacionalizacion de variables

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

EVIDENCIA

Variable
Independiente:

Aplicativo Thatquiz

Pedagdgica

Las actividades de ThatQuiz estan adaptadas a mi nivel de aprendizaje.

Los ejercicios gue realizo en la plataforma me resultan claros y comprensibles.
Recibo retroalimentacion inmediata al terminar una actividad en ThatQuiz.
La retroalimentacién de ThatQuiz me ayuda a corregir mis errores.

El uso del aplicativo me permite dar seguimiento a mis avances en

Cognitiva

o El uso de ThatQuiz me ayuda a fortalecer mi razonamiento l6gico en
matematicas.

e Puedo resolver problemas matematicos en la plataforma de manera auténoma.
e Los ejercicios de ThatQuiz me permiten relacionar las matematicas con
situaciones reales de mi vida.

e El aplicativo me ayuda a comprender mejor los calculos matematicos.

1 VRPN RN | 2l il PPVY o VI H I 'y 1

Motivacional

e Me interesa participar en act|V|dades matematlcas cuando se utlllzan

ThatQuiz.

e Me siento motivado al recibir resultados inmediatos en la plataforma.

e La retroalimentacion de ThatQuiz me genera confianza en mis capacidades.

e El aplicativo me impulsa a seguir practicando matematicas con mayor
constancia

ala Tloosm,.: H

Evaluacion

J Puedo consultar famlmente mis cahﬂcamones enla plataforma Thathz

e Los resultados obtenidos en ThatQuiz reflejan mi verdadero rendimiento.

o El aplicativo facilita que el docente realice el seguimiento de mis avances en
matematicas.

e Los resultados de ThatQuiz me permiten identificar mis fortalezas y
debilidades.

18 sesiones de
aprendizaje

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA

Variable
dependiente:

Competencia
“Resolucion
problemas de
cantidad”

Traduccién de
situaciones a
expresiones
matematicas

o Identifica los datos mas importantes cuando leo un problema matematico.

¢ Reconoce las magnitudes que debo usar para resolver un problema
(ejemplo: soles, kilos, metros).

¢ Representa las relaciones de un problema en forma de operaciones
numéricas (suma, resta, etc.).

e Utiliza tablas o gréficos sencillos para organizar la informacién de un

problema.




Uso de estrategias
de calculo y
estimacion

Selecciona correctamente la operacion matematica necesaria para
resolver un problema de cantidad.

Realiza célculos utilizando suma, resta, multiplicacion o divisién
cuando corresponde.

Realiza estimaciones aproximadas antes de calcular un resultado
exacto.

Compara sus resultados con estimaciones previas para comprobar si
son razonables.

anrendizais

Razonamiento y
argumentacion

Explica de manera clara los pasos que sigo al resolver un problema
matematico.

Justifica por qué elegi determinada operacién u procedimiento para
resolver un problema.

Describe como Ilegué a mi resultado cuando lo comparto con mis
compafieros o docente.

Realiza mas de una forma de resolver un mismo problema y explicar
cual es mas conveniente.

Validacion de e Revisa mis resultados para verificar si coinciden con los datos del
resultados prob'ema.
e Reconoce cuando un resultado no tiene sentido y lo corrijo.
e Comprueba sus calculos haciendo el procedimiento de nuevo o usando
una operacion inversa.
o e Aplico operaciones matematicas para organizar mis gastos personales
Aplicacion en o familiares.
;:g{;teesxtos e Utilizo lo aprendido en mateméticas para resolver problemas de

compras 0 ventas.

Empleo los calculos matematicos en actividades de mi comunidad o
trabajo (ejemplo: repartir materiales, calcular costos).

Relaciono lo que aprendo en clase con situaciones reales de mi vida

Ordinal
C=En inicio,

B=En proceso
A=Logro esperadg
AD=Logro

destacado.




CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Ambito temporal y espacial

3.2.

3.3.

3.4.

La investigacion se desarrollo durante el afio lectivo 2025, en el nivel avanzado de
Educacién Basica Alternativa (EBA) de la Institucién Educativa Humberto Luna,
ubicada en el distrito de Calca, provincia de Calca, departamento del Cusco.

Tipo de investigacion

El estudio correspondi6 al tipo de investigacion aplicada, dado que estuvo orientado a
generar una intervencion concreta en un contexto educativo real, con la finalidad de
mejorar el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” mediante el
uso del aplicativo Thatquiz.

Segun Borja (2012), la investigacion aplicada se caracteriza por fundamentarse en
conocimientos previos y evidencias documentales para intervenir y transformar una

problematica especifica del contexto.

Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue explicativo, ya que se buscd determinar la influencia del
aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” en estudiantes del nivel avanzado de la EBA.

De acuerdo con Hernandez et al. (2017), los estudios explicativos tienen como prop6sito
establecer las causas de los fendmenos estudiados, identificando relaciones de causa y
efecto entre variables. En este caso, se analizd la incidencia del uso del aplicativo
(variable independiente) en el logro de la competencia matematica (variable

dependiente).

Métodos de investigacion

El método principal utilizado fue el método experimental, dado que se manipulé la
variable independiente (uso del aplicativo Thatquiz) para observar sus efectos sobre la
variable dependiente (desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”).
Asimismo, se empled el método de andlisis estadistico para evaluar los resultados

obtenidos antes y después de la intervencion. Segin Hernandez et al. (2017), el método
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experimental permite analizar relaciones causales mediante la manipulacion controlada

de variables.

Disefio de investigacion

El estudio se desarrollo bajo un disefio preexperimental de tipo longitudinal. Este
disefio permitio evaluar los efectos de la intervencion a traves de la aplicacion de

un pretest y un postest en el grupo experimental.

De acuerdo con Hernandez et al. (2017), el disefio preexperimental de un solo grupo
posee un grado minimo de control y suele emplearse como una aproximacion inicial

al problema de investigacion.

Por su disefio se utilizara el siguiente esquema:

GE: 01 x 02

Donde:
GE: Grupo experimental

01: pre test de grupo experimental
02: pos test de grupo experimental

X: Tratamientos

Poblacion, muestra y muestreo
3.6.1. Poblacién
La poblacién estuvo conformada por 212 estudiantes matriculados en el nivel
avanzado de Educacion Basica Alternativa (primer a cuarto grado) durante el afio
lectivo 2025.
Tabla 1.

Poblacién de la institucion educativa EBA Humberto Luna- Cusco

Seccion Varon Mujer Total
1° avanzado 07 13 20
2° avanzado 31 27 58
3° avanzado 27 33 60
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4° avanzado 41 33 74
Total 212

3.6.2. Muestra
La muestra estuvo conformada por 20 estudiantes del primer grado avanzado de

Educacién Basica Alternativa, matriculados en el afo lectivo 2025.

Tabla 2
Muestra de la institucion educativa EBA Humberto Luna- Cusco.
Seccion Varon Mujer Total
1° avanzado 07 13 20
Total 20

3.6.3. Muestreo
El tamafio de la muestra se determiné utilizando la férmula para poblaciones finitas,
considerando un nivel de confianza del 95%, un nivel de significancia de 0.05, una

proporcién esperada de 0.50 y una precisién de 0.05.

Donde:
N*Z 2*p*
"= @TEND)+ zlil ; p*q
Tamaiio de la poblacién N 212
Error Alfa a 0.05
Nivel de Confianza 1-a 0.95
Z de (1-a) Z (1-a) 1.96
Proporcidn esperada p 0.50
Complemento de p q 0.50
Precision d 0.05
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3.7.

3.8.

Tamano de la muestra n 20

El procedimiento de seleccion fue no probabilistico, empleandose el muestreo aleatorio
simple, garantizando que todos los integrantes de la poblaciéon tuvieran la misma
probabilidad de ser seleccionados.

Técnicas e instrumentos para recoleccion de datos

La técnica utilizada fue la observacion sistematica.

El instrumento empleado fue la ficha de observacion, disefiada para evaluar el desarrollo
de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, de acuerdo con la escala del sistema
de evaluacion: C=En inicio, B=En proceso, A=Logro esperado y AD=Logro destacado.
La ficha permitio registrar el desempefio de los estudiantes antes y después de la

aplicacion del aplicativo Thatquiz.

Técnicas y procesamiento de analisis de datos

Para el procesamiento de los datos se utilizo el software estadistico SPSS, version
23. Se aplico estadistica descriptiva, considerando medidas de tendencia central (media
aritmética), medidas de dispersion (desviacion estandar) y medidas de forma (curtosis),
lo que permitid describir y comprender el comportamiento de los datos antes y después
de la intervencion.

Asimismo, se empled estadistica inferencial con la finalidad de contrastar la
hipétesis de investigacion, utilizando la prueba t de Student para muestras relacionadas,
la cual permitié determinar si existian diferencias significativas entre los resultados del
pretest y postest. Este analisis se realizd con un nivel de significancia de 0.05, utilizando
como soporte el software estadistico SPSS versién 23.

Estos procedimientos permitieron interpretar los cambios producidos tras la
intervencion y establecer la influencia del aplicativo ThatQuiz en el desarrollo de la

competencia ‘“Resuelve problemas de cantidad”.
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4.1

CAPITULO IV
PRESENTACION DE LOS RESUTADOS

Analisis general de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

Para determinar la influencia del aplicativo Thatquiz en el desarrollo de la competencia
matematica, se compararon los resultados del pre test y post test en el grupo

experimental (n = 20).

Tabla 3

Promedios generales del pre test y post test

Evaluacion Media general (PT)

Pre test 2.06

Post test 3.01

Interpretacion

Los resultados evidenciaron un incremento sustancial en el promedio general, pasando
de 2.06 en el pre test a 3.01 en el post test. Este incremento de 0.95 puntos indica una
mejora significativa en el desempefio de los estudiantes tras la aplicacién del aplicativo
Thatquiz.

En términos pedagogicos, el grupo paso6 de ubicarse predominantemente en el nivel “En
proceso” a aproximarse al nivel “Logro esperado”. Esto sugiere que la intervencion
tecnoldgica favorecié el fortalecimiento de habilidades matematicas vinculadas a la

resolucion de problemas de cantidad.

Desde una perspectiva educativa, los estudiantes no solo mejoraron en precision
numérica, sino también en seguridad al resolver situaciones matematicas

contextualizadas.
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4.2 Analisis especifico por dimensiones

La competencia fue evaluada a través de cinco dimensiones. A continuacion, se

presenta el analisis comparativo.

4.2.1 Traduccion de situaciones a expresiones

Tabla 4

Promedios del pre test y post test

Evaluacion Media

Pre test 2.15
Post test 3.08

Interpretacion:

Se observo un incremento considerable en la capacidad de los estudiantes para
transformar situaciones problematicas en expresiones matematicas formales. Esto
indica que el aplicativo facilitd la comprension simbolica y la interpretacion de
enunciados matematicos.

Desde el enfoque cognitivo, esta dimension involucra procesos de abstraccion y
representacion simbdlica, los cuales fueron fortalecidos mediante la practica

interactiva.

4.2.2 Uso de estrategias de calculo y estimacion

Tabla 5

Promedios del pre test y post test

Evaluacion Media

Pre test 2.02
Post test 3.02
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Interpretacion:
Los estudiantes mostraron una mejora notable en la seleccion y aplicacion de
estrategias de célculo. El uso frecuente del aplicativo permitio practicar operaciones

de manera dinamica, lo que favorecié la automatizacion de procedimientos.

Pedagdgicamente, esto evidencia una mayor flexibilidad cognitiva para resolver

problemas mediante estimaciones y calculos apropiados.

4.2.3 Razonamiento y argumentacion

Tabla 6
Promedios del pre test y post test

Evaluacién Media

Pre test 1.92
Post test 2.93

Interpretacion:
El razonamiento matematico experimenté un incremento significativo. Antes de la
intervencion, los estudiantes tendian a responder mecanicamente; después del

tratamiento, evidenciaron mayor coherencia al justificar sus respuestas.

Este resultado indica un avance en el pensamiento logico y en la capacidad de

argumentar procedimientos matematicos.

4.2.4 Validacion de resultados

Tabla 7
Promedios del pre test y post test

Evaluacion Media
Pre test 1.95
Post test 2.98
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Interpretacion:
La validacion de resultados mostré una mejora considerable. Inicialmente, los

estudiantes resolvian operaciones sin revisar su coherencia; tras la intervencion,

demostraron mayor disposicién a comprobar sus respuestas.

Este avance es relevante porque fortalece la metacognicion y la autorregulacion del

aprendizaje.

4.2.,5 Aplicacion en contextos reales

Tabla 8
Promedios del pre test y post test

Evaluacién Media
Pre test 2.26
Post test 3.05

Interpretacion:
Se evidencio6 un progreso en la capacidad para aplicar los conocimientos matematicos

en situaciones reales. Los estudiantes lograron relacionar los problemas planteados con

contextos cotidianos.

Este resultado confirma que el aprendizaje mediado por tecnologia favorecié la

transferencia del conocimiento matematico.

4.2.6. Analisis comparativo por dimensiones

Tabla 9
Comparacion de dimensiones

Pre test Post test

Traduccidn de situaciones a expresiones  2.15 3.08
Uso de estrategias de calculo y 2.02 3.02
estimacion
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4.3

Razonamiento y argumentacion 1.92 2.93
Validacion de resultados 1.95 2.98
Aplicacion en contextos reales 2.26 3.05

Interpretacion

El analisis descriptivo permitié identificar una mejora sistematica en todas las
dimensiones evaluadas. La dimension que presenté mayor incremento fue “Traduccion
de situaciones a expresiones”, lo cual evidencia que el aplicativo fortalecio

principalmente la capacidad de modelizacion matematica.

Asimismo, el aumento en “Razonamiento y argumentacion” demuestra que la
intervencion no solo impact6 en la ejecucion operativa, sino también en procesos

cognitivos superiores.

Desde una perspectiva socioformativa, los estudiantes mostraron mayor autonomia,
confianza y disposicién hacia el aprendizaje matematico. El uso del aplicativo
Thatquiz no solo mejor6 el rendimiento cuantitativo, sino que también favorecio

actitudes positivas hacia la resolucion de problemas.

En conclusidn, los resultados respaldan la hipotesis de que la implementacién del
aplicativo Thatquiz influyé positivamente en el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes del nivel avanzado de Educacion

Basica Alternativa.

Prueba de hipotesis

Prueba de hipdtesis estadisticas

Para contrastar las hipotesis de investigacion se utilizo la prueba t de Student para
muestras relacionadas, debido a que los puntajes del pretest y postest correspondieron

al mismo grupo de estudiantes del nivel avanzado de Educacion Basica Alternativa. Esta

prueba permitid determinar si las diferencias observadas antes y después de la

intervencion con el aplicativo ThatQuiz fueron estadisticamente significativas.

Se trabaj6 con un nivel de significancia de 0.05, lo que significa que se aceptd un margen

de error del 5%. Asimismo, antes de aplicar la prueba t, se verifico el supuesto de

normalidad de las diferencias entre el pretest y el postest mediante la prueba Shapiro—
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Wilk, obteniéndose un valor de W =0.930 y p = 0.152, lo que indico que las diferencias
seguian una distribucién aproximadamente normal y, por tanto, fue pertinente el uso de

la prueba paramétrica.

4.3.1 Prueba de hipotesis general

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Hipotesis nula (Ho):

El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de Educacion Bésica
Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco. Matematicamente: pd = 0
Hipatesis alterna (Hi.):

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de Educacion

Basica Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco. Matematicamente: ud > 0

Donde pd representa la media de las diferencias entre el postest y el pretest.

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Seleccion de la prueba estadistica

Se empled la prueba t de Student para muestras relacionadas, porque:
se compararon dos mediciones del mismo grupo,

los datos fueron cuantitativos,

y las diferencias presentaron distribucién normal.

Paso 4: Resultados estadisticos

Tabla 10

Resultado de muestras relacionadas

Indicador Media Pre Media Post  Dif. media  t(gl) p (bilateral)
Puntaje total 2.045 2.980 0.935 12.329 (19) 1.639e-10
(PT)

IC 95% de la diferencia media: [0.776, 1.094]. Tamafio del efecto (Cohen dz): 2.757.
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Promedio (PT)

Paso 5: Regla de decision
Si p <0.05, se rechaza la hipdtesis nula.

Sip>0.05, se acepta la hipotesis nula.

Paso 6: Decision
Como el valor de p = 1.639e-10 es menor que 0.05, se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y

se acepta la hipotesis alterna (Ha).

Paso 7: Conclusion estadistica

Se concluyé que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé de manera favorable y
significativa en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
los estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.
El incremento del puntaje promedio del pretest al postest demuestra que la intervencién
con ThatQuiz fortalecié la competencia matematica de los estudiantes. En términos
pedagogicos, ello evidencia que la practica digital, la retroalimentacion inmediata y la
gjercitacion continua favorecieron una mejora real en la resolucién de problemas de
cantidad.

Figuras 1
Promedio general (PT) en pre test y post test.

0 Promedio general de la competencia (PT)

3.5 1

3.0 A

2.5 1

2.0

1.5+
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4.3.2 Prueba de hipotesis especifica 1

Hipotesis especifica 1

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la dimension “Traduccidn de situaciones a expresiones” en estudiantes de Educacion

Basica Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Ho: El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
dimension “Traduccion de situaciones a expresiones”. ud =0

Hi: El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el

desarrollo de la dimension “Traduccién de situaciones a expresiones”. ud > 0

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Prueba estadistica

Se utiliz6 la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Resultados
Tabla 11
Promedios por dimension (Traduccion de situaciones a expresiones) en pre test y post
test.
Dimensién Media Media Dif.  t(gl) p dz

Pre Post media (bilateral)
Traduccion de  2.140  3.050 0.910 7.692(19) 2.986e-07 1.720

situaciones a

expresiones

Paso 5: Decision

Como p < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hu.
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Paso 6: Conclusion
Se concluyo que el uso del aplicativo ThatQuiz influyd favorable y significativamente

en el desarrollo de la dimension “Traduccion de situaciones a expresiones”.

4.3.3 Prueba de hipotesis especifica 2

Hipotesis especifica 2

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la dimension “Uso de estrategias de calculo y estimacion” en estudiantes de

Educacién Basica Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Ho: El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
dimension “Ejecucion de procedimientos matematicos”. pd =0

Hi: El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el

desarrollo de la dimension “Ejecucion de procedimientos matematicos”. ud > 0

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Prueba estadistica

Se aplicé la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Resultados
Tabla 12

Promedios por dimension (Uso de estrategias de calculo y estimacion) en pre test y

post test.

Dimension Media Media Dif. t(gl) p dz
Pre Post media (bilateral)

Uso de 1.975 2.940 0.965 9.195(19) 1.999%-08 2.056

estrategias de

calculoy

estimacion
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Paso 5: Decision

Como p < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hi.

Paso 6: Conclusion
Se concluyo que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé favorable y significativamente

en el desarrollo de la dimension “Uso de estrategias de calculo y estimacion”.

4.3.4 Prueba de hipotesis especifica 3

Hipotesis especifica 3

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la dimension “Razonamiento y argumentacion” en estudiantes de Educacion Basica

Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Ho: El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
dimensioén “Razonamiento y argumentacion”. ud =0

Hi: El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el

desarrollo de la dimension “Razonamiento y argumentacion”. pd > 0

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Prueba estadistica
Se aplicd la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Resultados

Tabla 13
Promedios por dimension (Razonamiento y argumentacion) en pre test y post test.
Dimensién Media Media Dif.  t(gD) p dz
Pre Post media (bilateral)
Razonamiento 1.880 2.975 1.095 8.902 (19) 3.310e-08 1.991
y

argumentacion
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Paso 5: Decision

Como p < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hi.

Paso 6: Conclusion
Se concluyo que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé favorable y significativamente

en el desarrollo de la dimension “Razonamiento y argumentacion”.

4.3.5 Prueba de hipotesis especifica 4

Hipotesis especifica 4

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la dimension “Resolucion y verificacion de resultados™ en estudiantes de Educacion

Basica Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Ho: El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
dimension “Validacion de resultados”. ud =0

Hi: El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el

desarrollo de la dimension “Validacion de resultados”. ud > 0

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Prueba estadistica
Se utilizo la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Resultados

Tabla 14

Promedios por dimension (Validacion de resultados) en pre test y post test.

Dimensién Media Media Dif.  t(gD) p dz
Pre Post media (bilateral)

Validacionde 1.885  2.905 1.020 7.733(19) 2.766e-07 1.729

resultados
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Paso 5: Decision

Como p < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hu.

Paso 6: Conclusion
Se concluyo que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé favorable y significativamente

en el desarrollo de la dimension “Validacion de resultados™.

4.3.6 Prueba de hipotesis especifica 5

Hipotesis especifica 5

El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el desarrollo
de la dimension “Aplicacion en contextos reales” en estudiantes de Educacion Bésica

Alternativa Avanzada del distrito de Calca, Cusco.

Paso 1: Formulacién de hipotesis estadisticas

Ho: El uso del aplicativo ThatQuiz no influye significativamente en el desarrollo de la
dimension “Aplicacion en contextos reales”. ud =0

Hi: El uso del aplicativo ThatQuiz influye favorable y significativamente en el

desarrollo de la dimension “Aplicacion en contextos reales”. ud > 0

Paso 2: Nivel de significancia
a=0.05

Paso 3: Prueba estadistica
Se aplicd la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Resultados

Tabla 15
Promedios por dimension (Aplicacion en contextos reales) en pre test y post test.
Dimensién Media Media Dif.  t(gD) p dz

Pre Post media (bilateral)
Aplicacibnen 2.325  3.070 0.745 6.425(19) 3.687e-06 1.437

contextos

reales
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Paso 5: Decision

Como p < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hi.

Paso 6: Conclusion
Se concluyo que el uso del aplicativo ThatQuiz influyo favorable y significativamente

en el desarrollo de la dimension “Aplicacion en contextos reales”.

Propdsito. Comparar el desempefio antes (pre test) y después (post test) de la
intervencion, considerando que las mediciones provienen de los mismos estudiantes.

Supuesto de normalidad. Se evalud la normalidad de las diferencias (Post — Pre)
mediante Shapiro-Wilk: W = 0.930, p = 0.152. Al no evidenciarse desviaciones
significativas de la normalidad (p > 0.05), se aplico la prueba t para muestras

relacionadas.

Figura 2

Promedios por dimension (PP) en pre test y post test.

Promedios por dimension: Pre test vs Post test

Bl Pre test
I Post test

Traduccion Estrategias Razonamiento Validacion Contextos
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Figura 3

Distribucion de mejoras (Post — Pre).
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Interpretacion

El puntaje total (PT) aumenté de manera estadisticamente significativa tras la
intervencion con Thatquiz (t(19)=12.329, p<0.001), con un tamafio del efecto muy

grande (dz=2.757), lo que evidencia un impacto educativo robusto.

Las cinco dimensiones evaluadas presentaron mejoras significativas;, el mayor
incremento promedio se observo en “Razonamiento y argumentacion” (A=1.095),
seguido de “Validacion de resultados™ (A=1.020), indicando avances no solo operativos

sino también en procesos de pensamiento matematico.

La distribucion de las diferencias (Post—Pre) se mantuvo predominantemente positiva,

lo que sugiere que la mejora fue generalizada y no se concentrd en pocos estudiantes.

En términos formativos, el uso sistematico de ejercicios interactivos favorecid la
traduccion de situaciones problematicas al lenguaje matematico, el empleo de
estrategias de célculo y la verificacion de resultados, fortaleciendo la autonomia para

resolver tareas en contextos cotidianos.

Discusion de los resultados
El propdsito del estudio fue evaluar la influencia del aplicativo ThatQuiz en el desarrollo
de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes del nivel avanzado

de Educacion Baésica Alternativa (EBA) de la I.E. Humberto Luna, Calca—Cusco,
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durante el afio 2025. Los resultados descriptivos e inferenciales evidenciaron un
incremento claro y consistente entre el pre test y el post test. En términos globales, el
promedio del puntaje total pas6 de M=2.045 a M=2.980, con una diferencia media de
A=0.935 puntos. Este cambio resultd estadisticamente significativo (t(19)=12.329;
p<0.001) y con un tamafio del efecto muy grande (dz=2.757), lo que indica que la mejora
no fue marginal ni atribuible al azar, sino que reflejo una ganancia educativa robusta
tras la intervencion con ThatQuiz.

Este hallazgo se interpreta como evidencia de que la integracion de una plataforma
digital de practica y evaluacién automatica contribuyé a fortalecer el desempefio
matematico en estudiantes jovenes y adultos, particularmente en una competencia que
exige comprension, procedimientos, razonamiento, verificacién y aplicacion en
contextos reales. Tales resultados se alinean con la problematica descrita en el
planteamiento del problema, donde se sefiala que el rendimiento matematico presenta
debilidades estructurales a nivel internacional (PISA 2022), regional (ERCE 2019) y
nacional (ECE 2019), situacion que se acentta en modalidades como la EBA debido a
trayectorias educativas interrumpidas y desigualdades de acceso a recursos (MINEDU,
2020; OECD, 2023; UNESCO, 2019).

Desde el punto de vista pedagdgico, ThatQuiz aportd condiciones clave para el
aprendizaje en EBA: practica sistematica, retroalimentacion inmediata, seguimiento del
progreso y autonomia en el ritmo de trabajo, elementos especialmente valiosos en
estudiantes que combinan estudio con responsabilidades laborales y familiares. Esta
explicacion es consistente con la perspectiva constructivista, que concibe el aprendizaje
como un proceso activo y progresivo donde la retroalimentacion favorece la
reorganizacion de esquemas cognitivos y la consolidacion de habilidades (Piaget, 1970;
Vygotsky, 1978). Asimismo, se vincula con la teoria de Bruner (1997), en tanto el
entorno digital facilita transitar desde apoyos mas concretos e iconicos hacia

representaciones simbolicas, necesarias para resolver problemas numéricos con fluidez.

Discusién por dimensiones de la competencia

Traduccion de situaciones a expresiones matematicas

En esta dimension se registrd una mejora significativa: Mpre=2.140 a Mpost=3.050
(A=0.910), con evidencia estadistica (t(19)=7.692; p<0.001; dz=1.720). Este avance

sugiere que los estudiantes lograron interpretar con mayor precision los enunciados y
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convertirlos en expresiones matematicas pertinentes, proceso que constituye el punto de
partida de cualquier resolucion competente.

En estudiantes EBA, la traduccion suele ser una dificultad recurrente debido a vacios
conceptuales acumulados y a limitada practica de lectura matematica. La plataforma
pudo favorecer esta dimension al ofrecer ejercicios frecuentes, repeticion guiada y
retroalimentacion inmediata, lo cual permite ajustar progresivamente la identificacion
de datos relevantes y relaciones numéricas. En términos tedricos, este resultado se
sostiene en Bruner (1997), ya que la comprension de problemas implica representar la

situacion (icénico) y luego transformarla en lenguaje matematico (simbolico).

Uso de estrategias de calculo y estimacion

Los datos mostraron incremento de Mpre=1.975 a Mpost=2.940 (A=0.965), con
diferencia significativa (t(19)=9.195; p<0.001; dz=2.056). Este resultado indica que los
estudiantes no solo resolvieron més ejercicios, sino que aplicaron con mayor eficacia
operaciones bésicas, procedimientos y estimaciones.

Este hallazgo es relevante en EBA, donde el calculo suele ensefiarse con metodologias
tradicionales centradas en repeticion mecanica. ThatQuiz permitié practicar de forma
constante y con retroalimentacion inmediata, favoreciendo la automatizaciéon de
procedimientos y reduciendo errores operativos. Desde el enfoque de Kolb, la préctica
digital repetida opera como experiencia concreta; el error y la retroalimentacion

promueven reflexion y ajuste, generando aprendizaje experiencial (Kolb, 1984).

Razonamiento y argumentacion

Esta dimension present6 el mayor incremento: Mpre=1.880 a Mpost=2.975 (A=1.095),
estadisticamente significativo (t(19)=8.902; p<0.001; dz=1.991). La mejora sugiere que
los estudiantes aumentaron su capacidad para sostener procedimientos, explicar
decisiones matematicas y justificar resultados con mayor coherencia.

Este resultado es particularmente significativo porque indica que la intervencion no se
limitd a aumentar la préctica operativa, sino que fortalecié procesos cognitivos
superiores. Desde la perspectiva socioformativa, el razonamiento se potencia cuando el
estudiante enfrenta retos, contrasta resultados y regula su procedimiento con conciencia

de sus decisiones. Este cambio también se explica desde Vygotsky (1978), ya que la
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mediacion docente y el trabajo guiado con recursos digitales puede ampliar la zona de
desarrollo proximo, favoreciendo un pensamiento més elaborado.

Validacion de resultados

En validacion, el promedio pasé de Mpre=1.885 a Mpost=2.905 (A=1.020), con
significancia estadistica (t(19)=7.733; p<0.001; dz=1.729). Este hallazgo indica que los
estudiantes desarrollaron una mayor disposicion y capacidad para revisar coherencia,
detectar errores y confirmar resultados.

Este avance representa un logro importante en EBA, pues muchos estudiantes resuelven
operaciones sin verificar, debido a inseguridad matematica o ausencia de habitos
metacognitivos. ThatQuiz, al presentar el acierto/error de manera inmediata, favorece la
autorregulacion: el estudiante identifica fallas y ajusta su estrategia en tiempo real. Esto
coincide con Schoenfeld (2016), quien sostiene que la resolucion de problemas requiere

no solo cognicion, sino monitoreo y regulacion metacognitiva.

Aplicacion en contextos reales

Finalmente, la dimension de aplicacion también mejoré significativamente:
Mpre=2.325 a Mpost=3.070 (A=0.745), con (t(19)=6.425; p<0.001; dz=1.437). Si bien
el incremento fue el menor entre las dimensiones, resulté consistente y relevante, dado
que implica transferir lo aprendido a situaciones cotidianas.

En la EBA, esta dimension es crucial porque los estudiantes requieren matematicas
funcionales para su vida laboral y familiar: presupuestos, compras, medicion y célculo
de costos. La mejora sugiere que la practica digital contribuyé a fortalecer la utilidad
percibida de la matematica y la capacidad de aplicar estrategias a problemas
contextualizados. Esta interpretacion se articula con el enfoque por competencias del
MINEDU (2016; 2020) y con la nocion de competencia matematica funcional destacada
por PISA (OECD, 2023).

Relacion de los resultados con antecedentes de investigacion

Los hallazgos del presente estudio guardan coherencia con investigaciones previas que
evidencian efectos positivos del uso de ThatQuiz o plataformas similares en matematica.
Por ejemplo, los estudios nacionales reportados (p. ej., Lope Quispe & Gutiérrez Vargas,
2024; L6pez Bautista, 2023) coinciden en que la plataforma incrementa niveles de logro

mediante practica continua y retroalimentacién automatica. Asimismo, estudios
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internacionales sobre plataformas digitales de autoevaluacion (Martinez & Alvarez,
2022; Benavente-Vera et al., 2021) destacan que estas herramientas potencian el
rendimiento, la autoconfianza y la permanencia en la practica matematica.

En el plano local, los resultados se relacionan con investigaciones orientadas a TIC en
EBA (Choque, 2022; Huaman, 2021), donde se enfatiza que el uso de recursos digitales
incrementa motivacion y favorece aprendizajes autbnomos en estudiantes adultos. En el
presente estudio, la evidencia inferencial confirma que el cambio observado fue
generalizado y no concentrado en pocos participantes, lo cual refuerza la idea de que la
tecnologia puede funcionar como estrategia inclusiva en poblaciones con rezago

educativo.
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Conclusiones

Se concluyd que el uso del aplicativo ThatQuiz influyé favorable y significativamente en el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes del nivel
avanzado de Educacion Bésica Alternativa (EBA) de la I.E. Humberto Luna, Calca—Cusco,
durante el afio 2025. Esta afirmacion se sustenta en el incremento del puntaje total de
Mpre=2.045 a Mpost=2.980 (A=0.935), con diferencia estadisticamente significativa
(t(19)=12.329; p<0.001) y un tamafio del efecto muy grande (dz=2.757), lo que evidencia

un impacto pedagogico robusto tras la intervencion.

De acuerdo con el primer objetivo especifico, se concluyé que el uso de ThatQuiz mejord
significativamente la capacidad de los estudiantes para interpretar situaciones y traducirlas
al lenguaje matematico, evidencidndose un aumento de Mpre=2.140 a Mpost=3.050
(A=0.910), con significancia estadistica (t(19)=7.692; p<0.001) y tamaio del efecto grande
(dz=1.720). Esto indica que los estudiantes lograron identificar datos relevantes, reconocer

magnitudes y representar relaciones mediante expresiones numéricas con mayor precision.

Segun el segundo objetivo especifico, se concluyd que ThatQuiz fortalecid
significativamente el uso de estrategias de célculo y estimacion. Los resultados muestran
un incremento de Mpre=1.975 a Mpost=2.940 (A=0.965), con diferencia significativa
(t(19)=9.195; p<0.001) y efecto grande (dz=2.056). Este avance evidencia mayor dominio

operativo y mejor eleccion de procedimientos para resolver problemas de cantidad.

En relacion con el tercer objetivo especifico, se concluyd que el aplicativo ThatQuiz
incremento significativamente el razonamiento y la argumentacién matematica, siendo esta
la dimension con mayor ganancia: Mpre=1.880 a Mpost=2.975 (A=1.095), con significancia
estadistica (t(19)=8.902; p<0.001) y tamafio del efecto grande (dz=1.991). Esto sugiere que
los estudiantes mejoraron su capacidad para justificar procedimientos y sustentar respuestas

con mayor coherencia légica.

Conforme al cuarto objetivo especifico, se concluyé que el uso de ThatQuiz mejord
significativamente la validacion de resultados, evidenciandose un incremento de
Mpre=1.885 a Mpost=2.905 (A=1.020), con diferencia significativa (t(19)=7.733; p<0.001)
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y efecto grande (dz=1.729). Esto implica avances en habitos de revision, deteccion de

errores y comprobacién de coherencia matematica.

De acuerdo con el quinto objetivo especifico, se concluyd que ThatQuiz mejord
significativamente la aplicacion de aprendizajes matematicos en contextos reales, con un
aumento de Mpre=2.325 a Mpost=3.070 (A=0.745), estadisticamente significativo
(t(19)=6.425; p<0.001) y tamafio del efecto grande (dz=1.437). Aunque fue la dimension
con menor incremento, los resultados muestran un progreso real en la transferencia de la

matematica a situaciones cotidianas.
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Recomendaciones

Institucionalizar el uso pedagogico de ThatQuiz en la EBA, integrandolo en la
planificacion curricular de Matematica con enfoque por competencias y
contextualizacion en situaciones reales (economia familiar, trabajo, emprendimiento),
garantizando continuidad y coherencia didactica.

Fortalecer el acompafiamiento formativo y metacognitivo, utilizando los reportes de la
plataforma para brindar retroalimentacion diferenciada, promover la explicacion de
procedimientos, la validacion de resultados y el desarrollo del razonamiento
matematico autbnomo.

Impulsar sostenibilidad y mejora continua, asegurando capacitacion docente en TIC,
condiciones bésicas de conectividad y la realizacion de nuevas investigaciones con
disefios més robustos que consoliden la evidencia del impacto en la Educacion Basica

Alternativa.
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Anexo 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Influencia del aplicativo Thatquiz en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de Educacion Basica
Alternativa Avanzada del distrito Calca, Cusco.

Especificos
¢ Como influye el aplicativo
Thatquiz en la dimension
“Planteamiento y
comprension de problemas”
en estudiantes de Educacion
Basica Alternativa
Avanzada del distrito Calca,
Cusco
¢ Como influye el aplicativo
Thatquiz en la dimension
“Ejecucion de
procedimientos
matematicos” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa
Avanzada del distrito Calca,
Cusco?

Especificos

Aplicar el aplicativo
Thatquiz para desarrollar la
dimension ‘“Planteamiento y
comprension de problemas”
en estudiantes de Educacién
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.
Aplicar el aplicativo
Thatquiz para desarrollar la
dimension  “Ejecucion  de
procedimientos
matematicos” en estudiantes
de Educacion Basica
Alternativa Avanzada del
distrito Calca, Cusco.

Especificos

El aplicativo Thatquiz influye
significativamente en la
dimension ‘“‘Planteamiento y
comprension de problemas” en
estudiantes de  Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

El aplicativo Thatquiz influye
significativamente en la
dimension ~ “Ejecucion  de
procedimientos matematicos”
en estudiantes de Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

Variable dependiente
Competencias
“Resuelve
problemas de
cantidad”
Dimensiones:

Traduccion de
situaciones a
expresiones
matematicas.

Uso de estrategias
de calculo vy
estimacion
Razonamiento vy
argumentacion.

Validacion de
resultados.
Aplicacion en

contextos reales

Problema Obijetivos Hipdtesis Variables Metodologia
General General General Variable Tipo Aplicada
¢Como influye el aplicativo |Aplicar el aplicativo [El aplicativo Thatquiz influye | independiente
Thatquiz en la competencia [Thatquiz para desarrollar la significativamente la | Aplicativo Thatquiz | Nivel Explicativo
“Resuelve problemas de competencia “Resuelve |[competencia “Resuelve | Dimensiones:
cantidad” en estudiantes de [problemas de cantidad” en [problemas de cantidad” en - Pedagodgica Disefio Pre
Educacién Basica |estudiantes de Educacion jestudiantes de  Educacion - Cognitiva experimental
Alternativa Avanzada del |Béasica Alternativa Avanzada [Basica Alternativa Avanzada| - Motivacional
distrito Calca, Cusco? del distrito Calca, Cusco. del distrito Calca, Cusco. - Evaluacion Poblacién

233 estudiantes de
EBA Humberto
Luna, Calca, Cusco.

Muestra
41 estudiantes de 1°
grado avanzada
EBA Humberto
Luna, Calca, Cusco.

Técnica:
Observacién

Instrumento:
Ficha de
Observacién




¢ Como influye el aplicativo
Thatquiz en la dimension
“Razonamiento y
argumentacion” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa
Avanzada del distrito Calca,
Cusco?

¢ Como influye el aplicativo
Thatquiz en la dimension
“Resolucion y verificacion
de resultados” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa
Avanzada del distrito Calca,
Cusco?

¢ Como influye el aplicativo
Thatquiz en la dimension
“Aplicacion en contextos
reales” en estudiantes de
Educacion Basica
Alternativa Avanzada del
distrito Calca, Cusco?

Aplicar el aplicativo
Thatquiz para desarrollar la
dimension “Razonamiento y
argumentacion” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

Aplicar el aplicativo
Thatquiz para desarrollar la
dimension  “Resolucion y
verificacion de resultados” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

Aplicar el aplicativo
Thatquiz para desarrollar la
dimension  “Aplicacion en
contextos reales” en
estudiantes de Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

El aplicativo Thatquiz influye
significativamente en la
dimension ‘“Razonamiento y
argumentacion” en estudiantes
de Educacion Basica
Alternativa Avanzada del
distrito Calca, Cusco.

El aplicativo Thatquiz influye
significativamente en la
dimension ~ “Resolucion  y
verificacion de resultados” en
estudiantes de  Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

El aplicativo Thatquiz influye
significativamente en la
dimension ~ “Aplicacion  en
contextos reales” en
estudiantes de  Educacion
Basica Alternativa Avanzada
del distrito Calca, Cusco.

Estadistica
descriptiva e
inferencial




Ficha de observacion comprension “Resuelve problemas de cantidad”

Este instrumento tiene como objetivo Aplicar el aplicativo Thatquiz para desarrollar la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de Educacion Bésica Alternativa Avanzada del distrito

Anexo 2

INSTRUMENTO

Calca, Cusco.

INSTRUCCIONES

A continuacidn, se presentan una serie de preguntas las cuales deberan responder marcando s6lo una X

en la respuesta que creas conveniente.

1 2 3 4
C B A AD
N° Indicadores Escala de
valoracion
2 134
Dimensién: Traduccion de situaciones a expresiones

1 Identifica los datos méas importantes cuando leo un problema matemaético.

2 Reconoce las magnitudes que debo usar para resolver un problema
(ejemplo: soles, kilos, metros).

3 Representa las relaciones de un problema en forma de operaciones
numéricas (suma, resta, etc.).

4 Utiliza tablas o gréficos sencillos para organizar la informacion de un
problema.

Dimensién: Uso de estrategias de calculo y estimacion

5 Selecciona correctamente la operacion matematica necesaria para resolver
un problema de cantidad.

6 Realiza célculos utilizando suma, resta, multiplicacion o divisién cuando
corresponde.

7 Realiza estimaciones aproximadas antes de calcular un resultado exacto.

8 Compara sus resultados con estimaciones previas para comprobar si son
razonables.

Dimensién: Razonamiento y argumentacion

9 Explica de manera clara los pasos que sigo al resolver un problema
matematico.

10 | Justifica por qué elegi determinada operacién u procedimiento para resolver
un problema.

11 Describe como llegué a mi resultado cuando lo comparto con mis
compafieros o docente.

12 Realiza méas de una forma de resolver un mismo problema y explicar cudl
€S mas conveniente.

Dimensién: Validacion de resultados

13 Revisa mis resultados para verificar si coinciden con los datos del
problema.

14 Reconoce cuando un resultado no tiene sentido y lo corrijo.

15 | Comprueba sus calculos haciendo el procedimiento de nuevo o usando una
operacion inversa.

16 Identifica errores en mi procedimiento y propongo cémo corregirlos.

Dimension: Aplicacion en contextos reales

17 | Aplico operaciones matematicas para organizar mis gastos personales o
familiares.

18 Utilizo lo aprendido en matematicas para resolver problemas de compras o
ventas.

19 Empleo los calculos matematicos en actividades de mi comunidad o
trabajo (ejemplo: repartir materiales, calcular costos).
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20 | Relaciono lo que aprendo en clase con situaciones reales de mividadiaria. | [ [ |

Anexo 3
Ficha de validacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FAGULTAD DE GIENGIAS DE LA EDUGAGION

,@l' CENTRO DE INVESTIGACGION
HALID.FLCIIfIH DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES
. DATCE GEMERALES
1.1 Apelidos y nombres del jusz : Or. Marcizo Fernantez Sauceso

1.2 Cargo e institucian donde lsbara : Universidiad Macional d2 Educacian EG v V. La Caniula

1.5, Momare del instrumento evaizadns:  Ficha de 0bSErVECon Comprension Tesushe problemas de

cantdad
1.4. Autor (2= del Fsbumanio : Eloy Gamans Quispe
Il. ARPECTO DE LA VALIDACKIN
{1 CLARIDAD Esta formulsda con lenguisie spropisde

comprenshie 4

[T OETETTVIIED T oo =

| S AL TURLED Od=cusch =l mmrce 0= = omncE y 4

=

A OREERIZRION | T =

[ S SIFICIEHCE Comprends sspecioe d= [=u y=rstes =n 4
camided v calided suficiens

[ B PCH THERCIE Farmil= con==gor d=ios o= scusrdo lm
chefeoa plameadcs

[ TCOHEISTERCIE | Pre=nde comssgur deice a=ados =n
feorims o modedn= fedneos

[ G COAERERCTR EnTe vereties, mocagores § ks feme

[ OMETOOCLOGIE. | L= e=kefegs re=ponds ol proposio d= 1= 4
ime=stigssion

[ TTAPLICACTON L= 3=z panmian un meamenls
mximdinizn parfnani= 4

CONWTECQ TOTAL DE MARCAE 0 14
{reslice o comieo = cade une de k== cat=gon=s de o mcals)

coeficienfe de Validez = (A -5+ C+ D0+ E)/50=45/50=030

il CALIFICACION GLOBAL {UEigue al cosficiente de validez obtenido an el imervalo respectivo y
MAngue CON N 3503 en &l Ukl as0sE6)

CATEGORIA INTERVALD
Cesaprobado Call P00 — 0B
Dbzerads o 0,60 — 0,70
Rprobato T Ao 0,71 — 1,00

I¥. OPINKOM DE APLICABILIDAD

Diebss sar aplicado

g I

Dr. Harsizo Femandez Saucedo
Fama del juez
Lz Canbutz 35 d= noviembes =] 2035,
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UNNERSIDAD HACIONAL E HUANCANELICA
FACLULTAD DE CIENCIAS DE LA ETNACACIIR
CENTRD DE INNESTH:ACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERID DE JUECES

I DETIS GEMERALES
1.1 Apalidom v nomizres ded s

1.2 Cawgo = lreftuckan danads |ehars

: Dv. Lob> Jas= Cobelero CRussi=s
: Univer=idad Macionel 8= Educ=cids E3 y'v. L Canhuia
Fiorm e ghamey=c |3 cormpraselan FRamefes probiare de

1.3 Homisre el inzin memio sl
(4. ) Bl
1.4 Bgtor [=2) 2 IrstrameTia

Il. AEPECTD DE L& VALIDACICH

s Elyy Garrmrne Subnze

————— I:l'ln:lhu I:.n F.i-:.l.ll HEE Y
1CLEqmes Ea'n lermuinch om lenpanis mpropiess ¢ i
Ee o =]
[T ETRIoRD T e T = o T R E T "
JACTURLIDED -l L] B et B B e i
moricaTa
LRGSR EL S | Framsesis et i
IIIFCENDR Cepesrce mpacica 2a lmnveradien & i
orised roiged wiseria
EPEETINENCS Pae=ils corpageer dekzy o souessim k= c
Szmdnce shereeds
FTLONSHITERCE | Freiecchs comaageedoizy bems sy ar e
modm o recciskzy imlrooa
[T O-EPRLIE b B B s L B P
SPETOCOLDGER | Leméwsgic mapmrsdsd popoice e i
rasboeSn
TLAPLICRCIOH Lzl cezEpaTT AT U7 ma s
| 10 b el iyl |

ICOHTE0 TOTRL [ WaITAE %7 1]
e § oo e ceclE pme Se b cemcre e de e el

Cowfoienie de Vallez = [A+E+C+D+E)I52=42 /2D = 024

Il. CALUFICACION GLOEAL [Ubigus o coedcimmie de gnldar niarido an s nisemn reapectivo ¥
ITEATEE LI U n g e o ok meocke gl

CETESIRIE IRTERVELD
L=z peobadc A U, = o
TEzerima T | =T
Aprobadc [ ] g =1 A0

I¥. DFIKION DE APLICAEILIDAD

By mpl omens

o el
o

Or. Loke Jose Caibaliern Citummis
Firma daljue=r
| L= Cantu24 e rosiemiredsl 3025,
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA ED
CENTRO DE INVESTIGACION

.
el

ON

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES

. DATOE GEWERALES

1.1 Apelitos ¥ nombnes del jusz
1.2 Cargo e institucian donde lsbars

1.3, Hombre delinstruments evaluado:
canfidadF

1.4, Autor (23] del nstumento

- Or. Wiliam Alberio Huamani Escobar

: LIniversidad Nacional de Educacion EG ¥V, La Cantuta

Ficha ca abservacion comprension “Resushe problemas de

: Elny Gamana Quisps

IIl. ASPECTO DE LA VALIDACION
T
1.CLARIDAD E=t= formulnda con iengusie spropisdo y
comprensibie 4
[ ZUEIETIVIOALT | Permmd= medr ecncs chmermbes P
SALTRALDED doecuscn sl somnpe de s Genca y 4
1
| SIFGARICACION | on ]
[ SIFICIENCIE pecing oe [m versbiez en J
carlided voalided muficents
[ GPEATHERGIE | Pemi= consegar deios de scusrdo = loa 4
thefuos plantmados
[T COHEISTERLGIE | Premsde conssgur d=ics cassdos =n P
fzorims o modains fednocs
| GCUAEREACIR | Ere vensoies, mocagores j ks foms 4

L estemt=ym re=ponde il proposito de la
imestigacicn

Liz= astzm parian un Tetarment
esfwiivion parfinants

(rasice & comian

COKTEC TOTAL DE MARCAS

&1 cagauns de jax catenone de [y mecalsl

Ccoeficiente de Valigez = (A« 5+ C+ D+ E)/50=44 /50 = 0,58

Ill. CALIFICACION GLOBAL {Ubigus 2 cosficiente de validez ablenido 2n el inlervalo respectivo y
MSRJUE GON LN 3578 En 2l cToul 3506500

GATEGORIA INTERWALD
Desaprobado 3 10,00 - 0,80
Tbzanads 5 | [060-0.70
Aprobado [ 10,71 1,00]

I¥. OPINKIM DE APLICABILIDAD

Puede aplcarse sin dficufades Puede splicarse
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Anexo 4
Base de datos

PRE TEST

PT
1.9

2.2

1.9
2.2

2.2

1.8
2.1

19
2.0

2.2

1.9
2.2

1.8
1.8
1.8

2.1

1.6
2.6
2.3
2.4

PP
23

23

2.0
23

2.8
23

1.8
2.5

2.0
2.5

2.0
2.3

1.8
2.0

2.3

2.5

2.5

2.5

2.8
3.0

Aplicacion en
contextos reales

20

19

18

17

PP

Validacion de resultados

16

15

14

13

PP

Razonaamiento y

argumentacion
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Anexo 5

Solicitud de Autorizacion

SOLICITO: AUTORIZACION Y FACILIDADES PARA
APLICAR FICHA DE OBSERVACION COMPRENSION
"RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD"” A LOS
ESTUDIANTES DEL CEBA DE SU GESTION.

SENOR DIRECTOR DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA ALTERNATIVA “HUMBERTO LUNA”
CALCA — CALCA - CUSCO

Yo, ELOY GAMARRA QUISPE, identificado con DNI N° 48089436, domiciliado en la AV.
Vilcanota s/n del distrito Calca, provincia Calca y departamento de Cusco, egresado de la
segunda especialidad profesional en Andragogia — educacién basica alternativa, de la facultad
de ciencia de |la educacién de la Universidad Nacional de Huancavelica; ante Ud. Con el debido
respeto me presento y expongo:

Que, teniendo el interés de realizar una investigacion sobre la influencia del aplicativo Thatquiz
en la competencia “resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de Educacién Basica
Alternativa avanzada de “Humberto Luna”, solicito a su despacho la autorizacion y facilidades
para la aplicacion de la ficha de observacion comprension “Resuelve problemas de Cantidad” a
los estudiantes de primero del ciclo VI que usted, dirige dignamente. Esta investigacion lo
realizo con la finalidad de optar el Titulo de Segunda Especialidad Profesional en Andragogia -
Educacion Basica Alternativa de la Universidad Nacional de Huancavelica, cuyo titulo de
investigacion es INFLUENCIA DEL APLICATIVO THATQUIZ EN LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA ALTERNATIVA
AVANZADA, CALCA, CUSCO. Con el objetivo de determinar la influencia del aplicativo Thatquiz
en la competencia resuelve problemas de cantidad en el CEBA de la region Cusco.

Por otro lado, permitame sefialar que la aplicacion de la ficha de observacion no generara
costo econdmico alguno a los estudiantes vy la informacion brindada serd de manera anénima y
manejada de acuerdo al cédigo de ética para la investigacion; por tanto, no perjudicara de
ningun modo a los participantes en esta investigacion.

POR TODO LO EXPUESTO:

Ruego a Ud. Seflor Director, suplico brindarme la autorizacion para la aplicacion del
instrumento de investigacion en el CEBA HUMBERTO LUNA que Ud. Rignamente dirige, me
ayudara a obtener informacion para mejorar la practica pedagogica.

Calca, 27 de noviembre del 2025

....................................................................

ELOY GAMARRA QUISPE
DNI: 48089436
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Anexo 5

Constancia de aplicacion de la investigacion

(B] Centro de Educacion Basica Alternativa Humberto Luna - Calca
@ C.M. Inicial e intermedio: 0235556 C.M. Avanzado: 0489302

EL QUE SUSCRIBE, EL DIRECTOR DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA ALTERNATIVA
HUMBERTO LUNA DE CALCA

HACE CONSTAR

Que, el egresado Eloy Gamarra Quispe con DNI 48089436, del programa
de segunda especialidad de la Facultad de Ciencias de la Educacion de
la Universidad Nacional de Huancavelica, ha desarrollado la aplicacion
de instrumentos y el dictado de las clases durante el periodo del 27 de
noviembre al 18 de diciembre del presente afio, para de esa forma
realizar la tesis denominada: influencia del aplicativo Thatquiz en la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de
educacidn basica alternativa avanzada, Calca, Cusco. En la aplicacion

del instrumento se demostro cumplimiento, compromiso y valor.

Se expide la presente constancia a peticion del interesado para

fines convenientes que crea pertinente.

Calca, 18 de diciembre del 2025

TITO VéLERIO CABRERA HUAMAN
/" DIRECTOR



Anexo 6

Evidencia fotografica
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