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Resumen 

El objetivo de la presente investigación fue determinar la influencia de la utilización 

del aplicativo Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos geométricos en estudiante de 

cuarto grado de secundaria de la I.E Saturnino Huillca Quispe, Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

El estudio tuvo la siguiente metodología: enfoque cuantitativo, tipo aplicada, diseño 

pre experimental, población de 51 estudiantes, muestra por conveniencia de 25 estudiantes de 

cuarto grado de secundaria, técnica la encuesta y el instrumento fue el cuestionario con un 

nivel de validez de 80.33% por juicio de expertos y 0.82 de confiabilidad utilizando KR20 

(Kuder Richardson), para el análisis de datos se utilizó los paquetes estadísticos Excel 2019 y 

Spss versión 26, los resultados descriptivos demostró que el uso del aplicativo Arloon 

Geometry mejora el aprendizaje de la matemática, los estudiantes disminuyeron el nivel de 

inicio en 76% e incrementando el nivel de proceso en un 28%, en el logro esperado 28%, y  

finalmente en el logro destacado 20%, los resultados inferenciales demostró que el 

aprendizaje de los sólidos geométricos y sus dimensiones no presentan una distribución 

normal (sig=0.00<0.05) por lo que se optó por utilizar métodos no paramétricos para probar 

las hipótesis de estudio llegando de determinar que el aplicativo Arloon Geometry influye 

significativamente en el aprendizaje de los sólidos geométricos en estudiantes de cuarto grado 

de secundaria de la I.E. Saturnino Huillca Quispe, Huancarani provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023, utilizando la prueba de rango de T de Student con un valor de p=0.00 menor que 

el nivel de significancia α = 0.05. 

Palabras clave: Arloon Geometry, aprendizaje, sólidos geométricos. 
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Abstrac 

The objective of our research was to determine the influence of the use of the Arloon 

Geometry application in the learning of geometric solids in fourth grade high school student 

of the I.E Saturnino Huillca Quispe, Huancarani province of Paucartambo, Cusco 2023. 

 Our study had the following methodology: quantitative approach, applied type, pre- 

experimental design, population of 51 students, convenience sample of 25 students of fourth 

grade of secondary school, survey technique and the instrument was the questionnaire with a 

validity level of 80.33% by expert judgment and 0.82 of reliability using KR20 (Kuder 

Richardson), for the data analysis the statistical packages Excel 2019 and Spss version 26 

were used, the descriptive results showed that the use of the Arloon Geometry application 

improves the learning of mathematics, the students decreased the beginning level in 76% and 

increassed  the process level in 28%, in the expected achievement 28%, and finally in the 

outstanding achievement 20%, the inferential results showed that the learning of geometric 

solids and their dimensions do not present a normal distribution (sig=0.00<0.05), so it was 

decided to use nonparametric methods to test the hypotheses of the study to determining that 

the Arloon Geometry application significantly influences the learning of geometric solids in 

fourth grade high school student of I.E Saturnino Huillca Quispe, Huancarani province of 

Paucartambo, Cusco 2023, using the T de Student rank test with a value of p= 0.00 less than 

the significance level α = 0.05. 

Keywords: Arloon Geometry, learning, geometric solids. 
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Introducción 

La presente investigación se sustenta en la necesidad de innovar la enseñanza y 

aprendizaje de los estudiantes con la utilización de recursos tecnológicos como aplicativos 

para dispositivos móviles enfocados al área de matemática, la cual es una materia que sigue 

teniendo una menor preferencia por los estudiantes por la forma de aprender el cual aún 

persiste la metodología mecánica y memorística siendo necesario buscar nuevos métodos de 

enseñanza que involucre el uso responsable de los celulares, debido a sus beneficios como 

son los gráficos, colores, comodidad, bajo costos, interactividad, etc. En la presenta 

investigación se prioriza mejorar el aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes 

de cuarto grado de nivel secundario de la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe 

utilizando un aplicativo de celular llamado Arloon Geometry que contiene lecciones de los 

sólidos geométricos con mayor profundidad, ya que los estudiantes presentaban un bajo 

rendimiento académico en estos temas, esto genera un descenso en la competencia de 

resuelve problemas de forma movimiento y localización, esto genera una preocupación en los 

profesores y padres de familia, por tal motivo el objetivo de nuestra investigación fue 

determinar la influencia de la utilización del software Arloon Geometry en el aprendizaje de 

los sólidos geométricos de los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023. 

La estructuración de la presente tesis se desarrolla en cinco capítulos, los cuales se 

detallan a continuación. 

Capítulo I: Consta de la delimitación y descripción del problema en un espacio 

temporal y espacial, se presenta los problemas, justificación, objetivos y limitaciones de la 

investigación. 
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Capítulo II: Consta de los antecedentes de la investigación constituido por trabajos 

similares que involucren la utilización del aplicativo Arloon Geometry en el aprendizaje de 

los sólidos geométricos, las bases teóricas necesarias que describan las variables de estudio y 

sus dimensiones, en base a la teoría descrita en libros, artículos, tesis y otras de fuentes 

confiables con su respectiva referencia y por último el marco conceptual. 

Capítulo III: Consta de las hipótesis de investigación y operacionalización de las 

variables en la cual se detalla su definición conceptual y operacional, dimensiones, 

indicadores y escala de medición de las variables. 

Capítulo IV: Consta de la metodología utilizada en el presente estudio el cual 

comprende: El enfoque, tipo, nivel y diseño de la investigación como también la población, 

muestra y unidad de análisis de la investigación, se detalla la técnica e instrumento para 

recolectar la información la cual fue validado mediante juicio de expertos y mostrando una 

confiabilidad muy buena, en este capítulo también se detalla el proceso de análisis de la 

información como también se describe los paquetes estadísticos utilizados para el análisis de 

los datos. 

Capítulo V: Contiene los resultados descriptivos e inferenciales teniendo en cuenta los 

objetivos e hipótesis de la investigación mostrando en cada proceso su interpretación y 

análisis, cada resultado se presentó en cuadros y gráficos estadísticos, posteriormente se 

presenta la discusión de los resultados con trabajos similares llegando a coincidencias o 

contradicciones utilizando los antecedentes de la investigación. 

Finalmente se describe las conclusiones de nuestro estudio acorde a los objetivos de la 

investigación, seguidamente se describe las sugerencias dirigidas a los agentes educativos, 

con el fin de mejorar el proceso de aprendizaje de la matemática, se presenta la bibliografía 

utilizada en nuestro estudio, finalmente se presenta los anexos conformado por la matriz de 

consistencia, el instrumento de investigación que consiste en una prueba escrita de veinte 
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preguntas, documentos que muestren su validación y confiabilidad, imágenes del 

procesamiento de la información en los paquetes estadísticos, fotografías de la aplicación de 

la prueba y enseñanza, constancia de aplicación, experiencia de aprendizaje y sesiones.
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Capítulo I 

Planteamiento del problema 

1.1. Delimitación del problema 

1.1.1. Área y línea de investigación 

El trabajo de investigación se enfocó en el área de la matemática y la didáctica, puesto 

que se involucran en los procesos de enseñanza y aprendizaje. Por otra parte, la línea de 

investigación, está focalizada en las Tecnologías y visualización en Educación matemática 

(EDMF-136), ya que, el aplicativo Arloon Geometry es un software que beneficia en el 

aprendizaje de las matemáticas. Donde se priorizó en el aspecto educativo y exclusivamente 

en el aprendizaje de los sólidos geométricos, en la Institución Educativa Saturnino Huillca 

Quispe del distrito de Huancarani, provincia Paucartambo – Cusco 2023. 

1.1.2. Área Geográfica 

La región del Cusco, es una de las veinticuatro regiones de la república del Perú. Está 

ubicada en el centro sur del país, en la región andina, por el norte limita con los 

departamentos de Junín y Ucayali, por el Este con Madre de Dios y Puno. Por el sur con 

Arequipa y por el oeste con Apurímac y Ayacucho. Cuenta con una superficie de 71 986𝑘𝑚2 

es uno de los cuatro departamentos más extensos del Perú. El departamento del Cusco 

actualmente está conformado por trece provincias: Cusco, Acomayo, Urubamba, Paruro, 

Canchis, Quispicanchis y Paucartambo. 

La provincia del Paucartambo se ubica en la ultra oriental y franja oriental del sureste 

de la cordillera de los andes. Limita por el norte con el departamento de Madre Dios, al este y 

al sur con la provincia de Quispicanchis y al oeste con la provincia de Calca. Cuenta con una 

extensión de 6115.11𝑘𝑚2 y se sitúa a una altura máxima de 5690 m. s. n. m (Nevado de 

Jollecunca) y a una altura mínima de 570 m. s. n m. (Boca de Rio Tono). La provincia de 
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Paucartambo se divide políticamente en seis distritos: Paucartambo, Caicay, Challabamba, 

Colquepata, Kosñipata y Huancarani. 

Huancarani, es un distrito de Paucartambo, que está ubicado en la región andina del 

Perú. Limita por el norte y el este con el distrito de Colquepata, por el sur con la provincia de 

Quispicanchis y el oeste con el distrito de Caicay. Tiene una extensión de 145,14𝑘𝑚2 de 

superficie y tiene una altitud media de 3850 m. s. n. m. En su sector rural, la principal 

actividad es la agropecuaria y agricultura, mientras que en el sector urbano la principal 

ocupación es la comercialización de productos, dado que el distrito de Huancarani se 

encuentra en un punto estratégico donde la red vial conecta con Paucartambo, Cusco y Madre 

de Dios. Cabe puntualizar, que cuenta con 24 instituciones educativas públicas de nivel 

inicial, 15 instituciones educativas de nivel primaria y 6 instituciones educativas del nivel 

secundario.  

El lugar de estudio del trabajo de investigación se realizará en la I.E. Saturnino 

Huillca Quispe ubicada en la calle Huancarani S/N del distrito de Huancarani, provincia de 

Paucartambo y departamento del Cusco. Dicha institución alberga un aproximado de 450 

estudiantes, con docentes preparados en cada una de las asignaturas. 

1.2. Descripción de la realidad problemática 

En los últimos años la educación ha experimentado una serie de transformaciones, 

donde, se evidencio las dificultades que surgieron durante la pandemia y las secuelas que 

está, dejo con el paso de tiempo. De acuerdo a ello, dentro de los resultados de la prueba del 

Programa para la Evaluación Internacional (PISA) del año 2022, se observó que los 

promedios dentro de las áreas de matemática y lectura redujeron en 15 y 10 puntos 

respectivamente, por otro lado, en el área de ciencia no hubo mejoras, todo esto en 

comparación del año 2018 (OCDE, 2023).  Esto muestra, que no existió un progreso 

significativo dentro del ámbito educativo. Según Charbonier, analista de educación de la 
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Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), la inversión 

presentada a la educación por los países, puede no estar dirigida a una adecuada calidad 

educativa (Fundación Frederich Nauman, 2024). Esto, comprueba que tanto la parte 

infraestructural como el nivel de enseñanza son fundamentales en el desarrollo de las 

competencias de los estudiantes. 

Por otra parte, se observa que dentro de las regiones donde el promedio de notas en 

las tres áreas disminuyo, se debió a una enseñanza que requiere de cambios. La OCDE (2023) 

señala que el 31% de países que forjaron una adecuada gestión, estructuración y financiación 

de recursos en el ámbito educativo, fue un tanto mejor con respecto a los que no tuvieron una 

apropiada administración de estos. Esto detalla, que el manejo de cada nación en estos tres 

ejes, es fundamental y puede generar mejoras significativas. Por otro lado, se atribuye que los 

estudiantes con un entorno educativo bien estructurado y organizado son más atentos y el 

interés en aprender despierta. En definitiva, los resultados obtenidos por cada territorio son 

reflejos, de las limitaciones que aún persisten en los sistemas educativos. 

Desde esta perspectiva, se pone énfasis en el interés de los estudiantes que muchas 

veces es dirigida a áreas que son más llamativas que otras. La OCDE en un estudio, evaluó la 

comodidad de los estudiantes en el aula, donde los resultados demuestran que los países 

donde se obtuvo mejores resultados en el área de matemática, eran influidos por estudiantes 

que tenían un menor enfoque a áreas extracurriculares como el deporte y arte, mientras que 

algunos países como en España el interés de los estudiantes era dirigido a otras asignaturas 

(BBC, 2023). Esto probablemente, es ocasionado por clases poco llamativas dentro del área 

de matemáticas tornándose más tenues que otros, esto implica la importancia que tienen los 

recursos en el aula. 

 En América Latina en los últimos años persiste una urgencia de mejorar nuestros 

sistemas de enseñanza en la educación básica, uno de los factores de ello, es una inadecuada 
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utilización de recursos tecnológicos. Esto, genera clases menos llamativas, ya que, los 

adolescentes están familiarizados a manejarlos, pero sin darle el uso adecuado. En un informe 

de la Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL) menciona que una 

educación de calidad necesita una inversión, además de priorizar una infraestructura y un 

óptimo equipamiento digital en los centros educativos (Huepe, 2024). Ello es, necesario 

puesto que, la era digital ya es del presenta y es una realidad educativa que requiere su uso 

adecuado y bien gestionado por las instituciones educativas. 

De acuerdo a los resultados mostrados en la prueba PISA, gestionados por la OCDE, 

América Latina y el Caribe presenta un promedio de 75 % de estudiantes que están por 

debajo del nivel básico de la competencia matemática. Asimismo, el Banco Internacional de 

Desarrollo (BID), destacó que tres de cada cuatro estudiantes de la región tienen un bajo 

rendimiento en el área de matemática, y esto preocupa, puesto que, las tendencias de 

aprendizaje no se están moviendo en las direcciones adecuadas (2024). Por ello, se hace 

necesario dar un vistazo al sistema educativo que es gestionado por los gobiernos, ya que, se 

comprueba que la educación sigue siendo un campo que requiere de una orientación a la 

mejora continua de los estudiantes. 

El uso de herramientas digitales sigue siendo un enfoque nuevo para algunos 

profesores, la cual, requiere de cierto grado de dominio sobre estos. Ahora bien, dicho uso no 

es solo de conocer la tecnología es como se utiliza para mejorar el entendimiento de los 

estudiantes hacia los distintos campos de enseñanza. Álvarez & Jimenéz (2022) mencionan 

que el buen aprovechamiento de recursos tecnologicos facilitan el acceso a la información, 

con el fin de mejorar la adquisición de conocimientos de forma más innovadora e interesante 

para estudiantes que tienen un bajo rendimiento académico. Por otra parte, dentro de este 

marco el Grupo de prensa digital (2021) agrega que el 90% de profesores que utilizaron estos 

nuevos recursos y que lograron que los estudiantes se encuentren más activos en las áreas, 
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siguieron usando estos medios ya que hubo mejorar dentro de los niveles de logro del 

aprendizaje. En definitiva, el uso adecuado de estas nuevas tecnologías dentro de las 

instituciones educativas propone mejoras si son enfocadas al ambito educativo con fines de 

mejorar el aprendizaje.  

A nivel nacional, se evaluo los resultados obtenidos del Estudio Virtual de 

Aprendizaje (EVA), mostrando datos relacionadas al rendimiento académico en matemáticas, 

donde se detallo que el promedio en 2019 era 615 puntos, disminuyendo un total de 13 

puntos a comparación del año 2021 en la cual se obtuvo un promedio de 602 puntos 

(ComexPerú, 2022). Además, esto se constata con las datas de la prueba PISA del 2022, 

donde el promedio se vio disminuida en 9 puntos a comparación del 2018. De hecho, estos 

resultados son preocupantes ya que, uno de los factores, sigue siendo las bechas que existen 

dentro de las áreas rurales y urbanas, ya que el mayor porcentaje de estudiantes que están 

debajo del nivel de básico pertenecen a las zonas rurales.  

En el Perú se llego a otorgar 890 595 tablets de un total de 1 056 430 tanto para 

profesores y estudiantes de zonas rurales focalizadas, dichos lugares estaban con la necesidad 

puesto que, la educación a distancia era un nuevo enfoque implementado en el sistema 

educativo peruano (MINEDU, 2021). En efecto, las secuelas de la pandemia produjo varios 

desperfectos en la enseñanza de los estudiantes, ya que, dichos recursos otorgados eran en 

mayor parte fueron usados de manera improvisada. Esto comprueba, que para enriquecer o 

mejorar estas nuevas estrategias de enseñanza se requiere de un conocimiento adecuado sobre 

estas nuevas tecnologías, a su vez de buscar una mejora continua hacia el aprendizaje. 

Por otra lodo, la educación actual en el Perú esta atravesando varios cambios donde 

tanto los profesores como estudiantes, son los principales afectados. He aquí, uno de los 

factores principales, la capacitación docente. Es decir, los profesores en estos dos a tres años 

tuvieron dificultades para adaptarse a esta nueva estrategia de trabajo, la cual ocasiono 
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estudiantes menos activos en el aula. Según Castro  es importante verificar el impacto que 

tuvo la virtualidad en la educación peruana, de acuerdo, a la enseñanza que se ponia en 

práctica (El Peruano, 2023). Ahora bien, la presencia de este nuevo enfoque, presento un 

cambio a la enseñanza que aún persiste en el Perú. En conclusión, la enseñanza mecanica 

sigue siendo una circunstancia que aún genera controversia dentro de varias instituciones. 

Existe una alerta a nivel regional por la reciente evaluación realizada por la Dirección 

Regional de Educación Cusco (DREC), donde se afirma que en las zonas urbanas 85 de cada 

100 estudiantes no lograron los aprendizajes básicos, y del mismo modo, en as zonas rurales 

95 de cada 100 estudiantes (MINEDU, 2022), Asimismo, en los resultados de la Evaluación 

Muestral (EM) en el área de matemática, se revelo que no hubo una diferencia significativa 

dado que el promedio de notas en el 2019 y 2022 fueron de 561 y 562 respectivamente, esto 

demuestra que el proceso de aprendizaje de los estudiantes en el área de matemática no tuvo 

una mejora notable. 

La incorporación de nuevas tecnologías en la educación en la región del Cusco en los 

años 2020 y 2021, a causa de la pandemia fue de suma importancia, porque permitio que la 

educación no se estanque, ahora bien, la educación es presencial para los estudiantes pero no 

cabe duda que los medios digitales estan enfocados a la mejora de la enseñanza. Según la 

GEREDU (2021) Cusco fue beneficiario de 74 592 tablets para las instituciones que la 

requieria, pero, actualmente el uso de las tablets se vio dejada de lado por muchos factores 

uno de ellos es que los dispositivos no cuentan con internet, o son muy lentos, por ello, los 

profesores prefieren ocupar otros métodos. 

En la provincia de Paucartambo, según los resultados del Sistema Regional de 

sistematización de evaluaciones (SIRESE) de la Gerencia Regional de Educación Cusco 

muestran que un 76.21%, 21.37% y 2,42% se encuentran en los niveles de inicio, proceso y 

logrado respectivamente en el área de matemática del nivel secundario, esto evidencia que la 
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mayoría de los estudiantes no ha logrado el correcto desarrollo de las competencias en dicha 

asignatura, dado que un gran porcentaje de los alumnos se encuentran en inicio (SIRESE, 

2024).  

 En el distrito de Huancarani en la institución educativa Saturnino Huillca Quispe se 

evidencio que la gran parte de los estudiantes presenta dificultades en el área de matemática, 

según las evaluaciones de la SIRESE 2023 nos muestra que solo el 3.19% de los estudiantes 

tiene el nivel de logrado, 31.59% el nivel de proceso y 65.22% el nivel de inicio, estos 

resultados constatan la gravedad de la situación que vive dicha institución educativa.  

Seguidamente, al observar y analizar los resultados de la SIRESE en la institución 

educativa, se evidencio una baja comprensión de la competencia de “Resuelve problemas de 

forma movimiento y localización” más específicamente en los temas de los sólidos 

geométricos, según la entrevista que se realizó a los profesores del área de matemática, los 

cuáles mencionaron en base a la prueba diagnóstico en marzo del 2023 que los estudiantes 

del cuarto grado de secundaria tuvieron en mayor frecuencia un nivel de inicio, reflejando 

que los estudiantes no alcanzan los logros de aprendizaje esperados. 

Por otro lado, se observó que, dentro de la Institución Educativa Saturnino Huillca 

Quispe, por nuestra experiencia, se evidenció que los dispositivos como las Tablet no tenían 

un buen funcionamiento, y que presentan caídas y rajaduras en la pantalla. Otra situación, era 

la limitada cantidad de proyectores dentro de la institución que se requiere de un aviso 

anticipado de hasta una semana. Asimismo, la poca capacitación dentro de la plana de los 

profesores era mínima ya que requerían de familiarización con entornos virtuales, por ello se 

evidenciaba clases más tradicionales sin la utilización de recursos tanto tecnológicos como 

materiales. 

Del mismo modo, se consultó con los profesores de matemática y con la coordinadora 

a cargo sobre la situación de los estudiantes con respecto a la competencia resuelve 
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problemas de forma movimiento y localización, más concretamente en el campo temático de 

los sólidos geométricos donde todos concluyeron que la mayoría de estudiantes no 

comprenden la formación de los poliedros regulares e irregulares y mucho menos los sólidos 

de revolución. Debido a, que los estudiantes no tienen un conocimiento básico la 

construcción de sólidos geométricos, además de la poca interactividad tecnológica, la cual 

imposibilita la comprensión de figuras tridimensionales. 

En ese sentido, luego de analizar y constatar la situación académica de los estudiantes 

se dispone que, mediante este trabajo de investigación, se propone mejorar la visión que 

tienen los estudiantes de dicha institución de los sólidos geométricos a partir del uso del 

software Arloon Geometry ya que es de fácil manejo y acceso. 

1.3. Formulación del problema 

1.3.1 Problema general 

¿De qué manera influye el uso del software Arloon Geometry en el aprendizaje de los 

sólidos geométricos en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023?  

1.3.2 Problemas específicos 

a) ¿Cómo incide el uso del software Arloon Geometry en el aprendizaje de los poliedros 

regulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023? 

b) ¿Cómo incide el uso del software Arloon Geometry en el aprendizaje de los poliedros 

irregulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023? 
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c) ¿Cómo incide el uso del software Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos de 

revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023? 

1.4. Justificación de la investigación 

La presente investigación se justifica por las siguientes razones: 

1.4.1. Justificación Normativa 

En la Constitución Política de Perú en el artículo 14, menciona que la educación tiene 

el fin de impulsar el conocimiento, aprendizaje y las prácticas de las humanidades, teniendo 

como propósito preparar a las personas para la vida cotidiana y para los desafíos del mundo 

laboral, también indica que la educación debe fomentar la solidaridad mutua y así impulsar 

una convivencia armónica. 

Por otra parte, en La ley Universitaria N° 30220 exactamente en su artículo 6 detalla 

los fines de la universidad los cuales son: prevalecer, acrecentar y transferir de manera 

continua la investigación científica, tecnológica, cultural y artística de la humanidad. Además 

de forjar una formación de alta calidad de manera integral enfocadas a la responsabilidad 

social que compete a toda la sociedad al margen de las necesidades de nuestro país. Por 

extensiva, otro inciso importante es la de difundir un conocimiento universal veraz en 

provecho de la humanidad. 

La ley general de educación, Ley N°28044, en su artículo 8 “Principios de la 

educación” específicamente en el inciso d) señala que la educación debe ser de calidad y que 

fomente el desarrollo integral de la persona. Por tal caso, la presente investigación plantea 

estudiar la incidencia del aplicativo de Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos 

geométricos, verificando que los estudiantes aprendan de manera dinámica y efectiva. 
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1.4.2. Justificación Práctica 

Después de la pandemia del 2021 en el Perú y en el mundo el uso de los celulares se 

convirtió en una extensión de las personas y más de los estudiantes siendo un factor de apoyo 

en el aprendizaje y desarrollo de competencias por ello existe aplicativos como el Arloon 

Geometry que incluso no requiere de internet para su utilización, y puede ser descargado de 

manera más sencilla por los estudiantes para que en sus ratos libres y académicos puedan 

resolver los problemas de matemática que se encuentren en aplicativo de forma divertida. 

1.4.3. Justificación Pedagógica 

La presente investigación sirve como sustento significativo a la metodología de la 

enseñanza con nuevas herramientas tecnológicas como Arloon Geometry, la cual es una base 

para la mejora la calidad de la enseñanza y el aprendizaje de estudiantes en el área de 

matemática. Asimismo, la investigación promueve que los estudiantes tengan una 

exploración activa y una experimentación continua con las herramientas digitales de tal 

manera que la calidad educativa mejore.  

De igual forma la investigación se desarrolla con la finalidad de asistir información 

sobre el desempeño escolar y el nivel de logro de los estudiantes de la institución educativa 

“Saturnino Huillca Quispe” con relación al tema de sólidos geométricos a través del uso de la 

aplicación Arloon Geometry. Y por consiguiente que genere nuevos conocimientos y que 

servirá para unas futuras investigaciones de la misma índole. 

1.4.4 Justificación Metodológica 

El presente estudio puede ser utilizada como referencia para posteriores 

investigaciones dentro de nuestra escuela profesional de educación de la Universidad 

Nacional San Antonio Abad del Cusco. Ya que, presenta la importancia de la adaptación y 

aplicación de recursos digitales, porque actualmente todo el mundo se modernizó. Por ello, el 

presente trabajo propone el uso del aplicativo Arloon Geometry, la cual presenta de manera 
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atractiva algunos de los elementos de la geometría mostrando una interactividad, además 

cuenta con una sección que presenta la simulación en 3D de las figuras geométricas. Todo 

esto, con el fin de mejorar el aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes. 

De la misma manera el uso de este aplicativo, ya es usado como referencia en España 

donde las aulas ya tienen equipado en los dispositivos móviles de los estudiantes este recurso. 

La cual fomenta la creatividad en ellos, además de tener teoría en la misma aplicación tiene 

una sección donde presenta un cuestionario donde pueden evaluar su aprendizaje obtenido 

durante una se sesión de aprendizaje. 

1.5. Objetivos de la investigación 

1.5.1. Objetivo general 

Explicar en qué medida influye el uso del software Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

1.5.2. Objetivos específicos 

a) Determinar la incidencia de la utilización del software Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los poliedros regulares en los estudiantes del cuarto grado de 

secundaria de la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

b) Determinar la incidencia de la utilización del software Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los poliedros irregulares en los estudiantes del cuarto grado de 

secundaria de la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

c) Determinar la incidencia de la utilización del software Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los sólidos de revolución en los estudiantes del cuarto grado de 
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secundaria de la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

1.6. Delimitación y limitación de la investigación 

1.6.1. Delimitación de la investigación 

En cuanto a la delimitación temporal el presente trabajo se desarrolló durante el mes 

de noviembre de 2023 el cual consto de 9 sesiones con dos horas pedagógicas utilizando el 

aplicativo Arloon Geometry durante el desarrollo de las sesiones, teniendo en cuenta la 

secuencia de las actividades y experiencia de aprendizaje. 

De acuerdo a la delimitación espacial se aplicó el estudio a una institución educativa 

ubicada en la región del Cusco, específicamente en la provincia de Paucartambo, distrito de 

Huancarani la cuál es la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe y los sujetos de 

estudio son los estudiantes del cuarto grado sección B del nivel secundario. 

1.6.2. Limitaciones de la investigación 

Las limitaciones del estudio fueron: un deterioro en las Tablets con respecto a su 

sistema, sus baterías duraban poco y eran muy lentas, también otro fue la prohibición de los 

celulares por parte de los padres de familia. Asimismo, otra dificultad fue la poca cantidad de 

proyectores que se encontraban en la institución, esto ocasionó que se pidiera con días de 

antelación para no perjudicar otro grado.  
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Capítulo II 

Marco teórico conceptual 

2.1. Antecedentes de la investigación 

En el proceso de revisión de precedentes investigativos sobre el aplicativo Arloon 

Geometry en el aprendizaje de los sólidos geométricos, se encontraron trabajos realizados 

tanto a nivel internacional y nacional, con objetivos similares y con softwares que cumplen 

con las mismas características, esto muestra, que el uso de estas nuevas plataformas 

educativas son un recurso que está revolucionando el sistema educativo y se está 

comprobando que generan beneficios hacia el aprendizaje. 

2.1.1. Antecedentes Internacionales 

A. España (2020), con su trabajo de investigación intitulada “Estrategias Educativas 

para el desarrollo del pensamiento espacial a través de la aplicación Arloon 

Geometry, en estudiantes de grado sexto, para optar el título de magister en 

tecnologías digitales aplicadas a la educación – Colombia. En esta misma línea, el 

objetivo general fue implementar una estrategia educativa para el desarrollo del 

pensamiento espacial (sólidos geométricos) en los estudiantes de grado sexto de la 

Institución Educativa Rural Nueva Silvania, a través de la aplicación móvil basada 

en la realidad aumentada: Arloon Geometry.  

El tipo de investigación que se empleo fue de alcance explicativo con un enfoque 

cualitativo siguiendo cuatro fases: diagnóstico, diseño de estrategia, 

implementación y evaluación. La población de estudio estuvo conformada por 219 

estudiantes de la I.E.R. Nueva Silvania en el municipio de Orito, departamento de 

Putumayo, para la muestra se utilizó el tipo de muestra no probabilístico 

(muestreo por conveniencia). 
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La conclusión a la que llego fue: Desde un componente tecnológico de la 

estrategia educativa como la aplicación Arloon Geometry como herramienta de 

apoyo, permitió el diseño de actividades con escenarios bidimensionales y 

tridimensionales, lo cual favoreció el desarrollo de habilidades de razonamiento 

geométrico en los estudiantes, a través de procesos de visualización e 

identificación de propiedades y características de los sólidos geométricos.   

Por consiguiente, podemos destacar que el aplicativo Arloon Geomtry otorga 

ventajas a favor del desarrollo de habilidades de los estudiantes, a través de 

destrezas como la visualización e reconocimiento de las características de los 

sólidos geométricos. 

B. Goméz (2020) en su tesis intitulada “Estrategia pedagógica mediada por la 

herramienta Teconologica Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos 

geométricos en los estudiantes de grado quinto”, para optar el título profesional 

de Magister en Gestión de las Tecnologías Educativas, por lo mismo su objetivo 

general fue, determinar la influencia de una estrategia pedagógica mediada por la 

herramienta tecnológica Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos 

geométricos de los estudiantes de grado quinto de la Institución Educativa Gran 

Colombia -  Sede Teófilo Dorronsoro. 

El enfoque de la investigación es mixto, de tipo exploratorio, utilizando 

como técnicas y herramientas fundamentales para la obtención de los datos, con 

una prueba pre y pos test. La población de la investigación fueron un total de 2500 

estudiantes de la sede central de la Institución Educativa Gran Colombia, donde la 

muestra seleccionada son 30 estudiantes del quinto grado, ubicados en la sede 

Teofilo Dorronso. 
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La conclusión a la que llego el investigar que se logró evidenciar una notable 

influencia al aplicar la estrategia planteada mediada por “Arloon Geometry” en el 

aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes del grado quinto de la 

Institución Educativa Gran Colombia- Sede Teofilo Dorronsoro. Cuyos 

instrumentos empleados permitieron esclarecer un notable mejoramiento en el 

desempeño académico en el área, desarrollando habilidades de visualización, 

construcción y razonamiento. 

Consideramos que, el aplicativo Arloon Geometry, junto a la implementación de 

instrumentos ejecutados de manera adecuada y correcta son una fuente de apoyo 

para la mejora de las capacidades de los estudiantes con respecto al tema de los 

sólidos geométricos. 

C. Sánchez (2019) en su trabajo de investigación titulada “Gamificación en ámbitos 

educativos: uso de Classdojo y Geogebra para la enseñanza de geomtría en el 

noveno año de EGB, para optar el grado académico de Licenciado en Ciencias de 

la Educación Básica – Ecuador, donde el objetivo general, fue determinar cómo el 

uso de Classdojo y Geogebra contribuye a la enseñanza y aprendizaje de 

Geometría en noveno año de educación básica. 

La propuesta se enmarca en un modelo TPACK basado en la interacción compleja 

de tres ámbitos de conocimientos: el contenido, la pedagogía y la tecnología. Cuya 

investigación se hizo desde un enfoque mixto, cuantitativo y cualitativo. La 

información se obtuvo de 30 estudiantes – participantes, mediante la escala 

comparativa PNI (positivo, negativo, interesante) junto a los productos de 

aprendizaje de fichas sistematizadas y informes obtenidos por la plataforma 

ClassDojo. 
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La conclusión fue, que se consolida que la gamificación es una estrategia 

didáctica motivadora, y a su vez que la plataforma ClassDojo genera un interés en 

los estudiantes, y se comprueba que el uso de GeoGebra ayuda a los estudiantes a 

entender mejor la Geometría, fomentando habilidades de compañerismo, 

participación y responsabilidad, a su vez despiertan un mayor interés por el 

aprendizaje de la matemática. 

Consideramos que la tecnología es una herramienta que facilita la comprensión de 

temas de matemática y sobre todo genera interés en los estudiantes, la cual es 

opacada por una educación mecánica. Por esta, razón una estrategia innovadora 

como la implementación de recursos tecnológicos como el ClassDojo atrae la 

atención de los estudiantes. 

D. Jiménez (2023), en su proyecto de investigación titulada Software GeoGebra para 

el aprendizaje de la geometría y medida en estudiantes de Decimo año Educación 

General Básico de la Unidad Educativa Capital Edmundo Chiriboga, en tiempos 

de pandemia, para optar el título de magister en matemática-Ecuador y dicho 

proyecto de investigación tuvo como objetivo general: aplicar el software 

GeoGebra para el aprendizaje de la geometría y medida en estudiantes de décimo 

año Educación General Básica de la Unidad Educativa capital Edmundo 

Chiriboya en tiempos de pandemia. 

La investigación fue observacional experimental, de diseño cuasi experimental y 

de enfoque cuantitativo. La población estuvo conformada por 276 estudiantes de 

décimo año de Educación General Básica. Para la obtención de la muestra, se 

aplicó un proceso aleatorio convencional. Se utilizó una encuesta en lo que se 

aplicó en dos tiempos la pre test y la pos test. Para el procesamiento del 

instrumento se utilizó la estadística descriptiva e inferencial y para contrastar la 
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hipótesis que empleó para la prueba Z de dos proporciones mediante el software 

G-Star. 

Como resultado de la investigación, existió un cambio positivo respecto a los 

estudiantes de décimo año de Educación General Básica que utilizaron el software 

GeoGebra en comparación de los que aprendieron de manera tradicional sin el uso 

del software GeoGebra, los que emplearon el software GeoGebra mejoraron 

notablemente el aprendizaje de la geometría y media. 

Por consiguiente, podemos mencionar que la incorporación de recurso digitales 

para el aprendizaje es muy significativa en este siglo XXI ya que permite a los 

estudiantes incorporar conocimientos nuevos de una manera didáctica. 

2.1.2. Antecedentes Nacionales 

a) Ortiz (2020), en su trabajo de investigación titulada Uso de la aplicación móvil 

Arloon Geometry para el aprendizaje de sólidos geométricos en estudiantes de 

cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa Max Planck-Huancayo. 

Cuyo objetivo general fue de determinar la influencia de la aplicación móvil 

Arloon Geometry en el aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes 

de cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa Particular “Max Planck” 

en el año 2018.  

El tipo de investigación que realizo fue tecnológica-aplicada. El diseño aplicado 

es preexperimental, con solo un grupo experimental. Trabajó con una muestra de 

40 estudiantes. La técnica que empleó para la recolección de datos fue la 

investigación directa e indirecta y su instrumento que fue la prueba pedagógica. 

La conclusión a la que llegó fue la utilización de la aplicación móvil Arloon 

Geometry influyo positivamente en el aprendizaje de los sólidos geométricos de 
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estudiantes de cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa “Max 

Planck”.  

En definitiva, el aplicativo móvil “Arloon Geometry” es una herramienta que 

genera interés y a su vez, facilita la comprensión de temas de Geometría 

representándola de una manera más didáctica. Además, desarrolla de manera más 

efectiva un aprendizaje espacial, gracias a la realidad aumentada que ofrece dicha 

aplicación. Concluimos que este aplicativo tiene una gran importancia para la 

enseñanza de los sólidos geométricos, otorgando diversos beneficios en su uso. 

b) Llancari y Recuay (2021), en su proyecto de investigación titulada: El recurso 

tecnológico Corel Draw en la construcción de sólidos geométricos en los 

estudiantes de una institución educativa de Huancavelica, para optar el título de 

segunda especialidad profesional en: Tecnologías de la Información y 

Comunicación en la Universidad Nacional de Huancavelica, Acobamba – 

Huancavelica.  cuyo objetivo general fue determinar la influencia del recurso 

tecnológico Corel Draw en la I.E. “San Francisco de Asís”. 

La investigación tuvo un tipo tecnológica pedagógica de nivel explicativo con un 

diseño cuasi experimental. La población estaba integrada por 148 estudiantes y 

una muestra de 49, el procesamiento de datos en el análisis de coeficientes y el 

contraste de la hipótesis se empleó la de T de student. 

La investigación realizada muestra que la aplicación del Recurso Tecnológico – 

Corel Draw influye significativamente en la construcción de sólidos geométricos 

en los estudiantes del 4°grado de la I.E. “San Francisco” Acobamba – 

Huancavelica. Tal como se demuestra con estadístico T de student t_c>t_t 

(3.46>1.96), con un grado de probabilidad del 95% y gl = 47 con relación al grupo 
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que realizó el mismo trabajo con la construcción de solidos geométricos haciendo 

uso de la regla y el compás. 

c) Chile y Oruro (2019) con su investigación titulada Efectividad del software 

educativo GeoGebra en la resolución de problemas de Sólidos Geométricos en 

estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. Las flores distrito de Cerro 

Colorado-2018. Por otra parte, tuvo como objetivo general la de determinar el 

nivel de efectividad del software educativo GeoGebra en la resolución de 

problemas de sólidos geométricos en estudiantes del primer grado de secundaria 

de la I.E. Las Flores del distrito de Cerro Colorado en el periodo 2018. 

El método de investigación utilizado fue cuantitativo, con un nivel básico 

descriptivo y explicativo, con un diseño cuasi experimental. Además, se 

ejecutaron dos instrumentos de evaluación, la encuesta y el cuestionara, para, el 

recojo de información de los aprendizajes obtenidos. Para el procesamiento de los 

instrumentos se utilizó la estadística descriptiva y inferencial.  

El trabajo de investigación concluyo que, el software educativo GeoGebra ha 

influido significativamente en la resolución de problemas de sólidos geométricos, 

en los estudiantes de primer grado de la I.E. Las Flores, de acuerdo, con la 

comparación de las medias aritméticas de la Pre prueba (11,3) y Post prueba 

(16,35), además del análisis estadístico de T de Student. Lo que demostraba un 

avance en el logro de aprendizaje, que en un principio el 95% de los estudiantes 

estaban dentro de los dos últimos niveles. Después de la implementación del 

software se observó que el 90% de los estudiantes se encontraban en los niveles de 

progreso y logro destacado. 

Consideramos que este trabajo de investigación obtuvo un resultado alentador, al 

observar que la influencia fue significativa del software educativo GeoGebra en el 
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grupo de estudiantes al que fue aplicado. De ahí que, concluimos que la 

herramienta tecnológica cuya ejecución tiene un fin educativo beneficia en el 

aprendizaje. 

2.1.3. Antecedentes Locales 

A. Monge (2022) quien presento su tesis titulada Uso del software Geoenzo como 

recurso didáctico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localizazión en los estudiantes del VI ciclo de la Institución 

Educativa Fortunato L. Herrera del Cusco, 2022 para optar el grado de licenciado 

en educación secundaria de la especialidad de Matemática y Fisica de la 

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2022, la investigación tuvo 

como objetivo determinar de qué manera el uso del software Geoenzo influye en 

el desarrollo de la competencia Resuelve Problemas de Forma, Movimiento y 

Localización en los estudiantes del VI ciclo de la IE Fortunato L. Herrera Cusco-

2022. 

La conclusión fue que el uso del software Geoenzo influye de manera significativa 

en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma movimiento y 

localización en los estudiantes del VI ciclo de la IE Fortunato L. Herrera Cusco, 

ya que en los datos evaluados se obtuvo una sustracción de 125 puntos entre el pre 

test y post test representando un 23,1% de progreso en el aprendizaje de los 

estudiantes. 

B. Llaiqui y Huacso (2019) quienes presentaron la tesis cuyo título es Aplicación de 

GeoGebra en el aprendizaje de transformaciones isométricas en el plano de los 

estudiantes del tercer grado de educación secundaria de la institución educativa 

N° 56207 Ricardo Palma Soriano, Espinar-2019, para optar el grado de 

licenciado en educación secundaria en la especialidad de Matemática y Física en 
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la universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, Cusco-Perú, la 

investigación tuvo como objetivo determinar el efecto de la aplicación del 

software GeoGebra en el aprendizaje de transformaciones isométricas en el plano 

de los estudiantes del tercer grado de educación secundaria. 

La presente investigación fue de tipo aplicativo y con un diseño cuasi 

experimental. La población estuvo conformada por 68 estudiantes de tercer grado 

de educación secundaria de la I.E. N°56207 Ricardo Palma Soriano. Para la toma 

de muestra, se aplicó un muestreo no probabilístico, siendo así una muestra de 45 

estudiantes. La investigación realizada llego a las siguiente conclusión que el 

empleo de GeoGebra tuvo un efecto en el aprendizaje de transformaciones 

isométricas tal como se ha mostrado en las pruebas de salidas en los temas de 

traslación, rotación y simetría isométrica donde los estudiantes dentro del grupo 

experimental lograron puntuaciones en el intervalo de bueno y muy bueno, por el 

contrario, el grupo de control, obtuvo resultados de valoración regular y bueno.  

De tal modo que la utilización de recursos tecnológicos en estos tiempos es de 

suma importancia porque mejora en gran medida el aprendizaje dado que los 

estudiantes se sienten más atraídos a las nuevas tecnologías. 

2.2 Marco Normativo Legal 

Decreto Supremo N° 009-2021-MINEDU, Decreto Supremo que dispone la 

implementación y el uso preferente de los mecanismos digitales y gratuitos para la 

verificación de la trayectoria educativa, a fin de garantizar el acceso o continuidad de 

estudios en la Educación Básica, Educación Técnico - Productiva y Educación Superior. 

Resolución de Secretaría General N° 505-2016-MINEDU, que aprueba los 

lineamientos denominados “Estrategia Nacional de las Tecnologías Digitales en la Educación 

Básica”. 
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2.2. Bases teóricas 

2.2.1 Arloon Geometry 

a) Tecnologías de la Información y de las Comunicaciones 

Ruíz (2020) define a las TICs como un conjunto de sistemas digitales que organizan 

las tecnologías emergentes, las cuáles hacen alusión a la ejecución de medios informáticos 

para el almacenamiento, procesamiento y expansión de la variedad de información o procesos 

en un ámbito de preparación educativa.  De ahí que, a medida que el tiempo pasa, su uso en 

muchas ocasiones facilita la realización de actividades, agilizando sobre todo trabajos más 

elaborados y con mayor dificultad. Así pues, en la actualidad los ordenadores y teléfonos 

móviles son usados dentro de contextos educativos donde las aplicaciones informáticas: redes 

sociales e internet son empleadas en las jornadas educativas, siendo un factor importante en 

el aprendizaje. 

Bailón y Solórzano (2021) añaden que la adecuada implementación y uso de las 

herramientas digitales permiten acelerar con mayor eficacia trabajos, innovando, técnicas y 

destrezas que pueden ser aplicados en un contexto educativo, posibilitando el aprendizaje 

constructivo de los estudiantes. En efecto, el uso adecuado de cualquier medio tecnológico 

beneficia de gran manera, que puede llegar a tener resultados muy favorables, en este caso en 

las prácticas educativas, ya que, los profesores pueden llegar a tener un recurso didáctico para 

sus aulas. 

Alcívar et. al (2019) mencionan que “las TIC ya dejaron de ser solo recursos 

tecnológicos, y se transforman en una competencia básica que se debe ejecutar en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje”(p.2). Por ende, su aplicación supone un cambio en la educación, 

generando nuevos retos para profesores y estudiantes en el aula. Ya que, el uso de las 
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tecnologías con o sin internet tienen que ser adecuadamente usadas, proporcionando todos los 

beneficios para la enseñanza que este ofrece. 

En definitiva, a medida que pasa el tiempo son cada vez más requeridas el uso de las 

TIC para diversas actividades de las personas, y enfocándonos en contextos educativos, son y 

serán frecuentemente requeridas. Ya que, su uso es de interés de los estudiantes, llevando a 

que las clases sean más fructíferas y con mayores beneficios. Aunque, el uso de estos mismos 

tiene que ser supervisada para que se alcance a lograr el objetivo de esta. En resumen, las TIC 

son un recurso creado por y para las personas donde los únicos que se benefician de esta 

somos nosotros, claro con un uso adecuado. 

b) Dispositivos móviles en la enseñanza – aprendizaje 

En la actualidad, la tecnología forma parte de la vida cotidiana y apegado a ello, están 

los dispositivos móviles que han llegado a ser un medio que nos conecta con el mundo. Paige 

et. al (2018) describe que el uso de los teléfonos móviles ha alcanzado el 90% de la población 

mundial y en zonas rurales su uso es casi al 80%. Mostrando así, que los celulares son 

portados en todo momento, debido a que, es un recurso necesario para informarse, 

comunicarse a través de tecnologías digitales. Debido a ello, las actuales generaciones ya son 

capaces de realizar diversas tareas en simultaneo, respondiendo a múltiples estímulos. 

Así pues, el uso de celulares en un contexto educativo, forma a estudiantes que los 

implementan como una herramienta y lo ejecutan sin ningún problema haciendo de ella una 

realidad educativa. Asimismo, ofrece una variedad de extensiones que pueden servir para los 

profesores, potenciando en gran magnitud la enseñanza de una manera más innovadora. Tal 

como afirman Pascuas et al. (2020): 

Los dispositivos móviles además de contribuir a ambas partes del proceso educativo, 

beneficia en gran parte a resolver las necesidades de los estudiantes, forja clases más 
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dinamizadas y con mayor eficacia, con el fin de acortar la brecha entre profesores y 

estudiantes (p.100). 

La presencia de los teléfonos móviles, generan en las aulas un ambiente más dinámico 

y más enriquecedor para el aprendizaje. Además, la sola disposición de estos artefactos en 

estudiantes genera una motivación en ellos, ya que, es una herramienta que conocen y saben 

cómo manipularlas los posiciona en un nivel más autónomo (Fuentes, 2022). Es necesario, 

reconocer todas las ventajas que ofrece las extensiones del dispositivo: aplicaciones, redes 

sociales, la cámara y el internet. Pues, en muchas oportunidades son requeridas en ámbitos 

educativos, por ejemplo, el uso de redes sociales nos permite comunicarnos de manera más 

sencilla, uno de estas el WhatsApp que permite la incorporación de videos e imágenes que 

pueden aprovechadas para un uso más enriquecedor. 

c) Softwares actualmente usados 

Actualmente los softwares han sido de gran ayuda para diversas situaciones, ejemplos 

como en la vida cotidiana, para la ubicación y etc. En el caso de la educación, existen 

aplicativos que fueron creados para beneficiar y favorecer el desarrollo del aprendizaje de los 

estudiantes. Es decir, estos elementos ya han sido utilizados dentro del ámbito educativo. Por 

este motivo se mencionan a continuación los softwares más utilizados y recomendados: 

a) That Quiz. –  

Es un software en línea diseñada para apoyar a los estudiantes a practicar y reforzar 

sus habilidades en matemáticas. Presenta una amplia variedad de cuestionarios y 

ejercicios interactivos que permiten al profesor y estudiantes practicar conceptos 

matemáticos desde lo básico hasta niveles más avanzados. Además, es útil para 

profesores ya que pueden crear cuestionarios personalizados que se adapten a los 

estudiantes. El uso es bastante simple y fácil, la herramienta es bastante útil y 

didáctica para la educación en línea. 
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b) Geogebra. –     

Caracterizado por ser uno de los elementos más usado en los últimos años por tener 

una amplia disponibilidad de contenido, ya que muestra los temas de las cuatro 

competencias del área de matemática, a su vez, presenta una interactividad para que 

maestros y estudiantes se sientan más familiarizados con los temas. Otro beneficio del 

Geogebra es la calificación instantánea, por ejemplo, cuando un estudiante resuelve 

ejercicios que han sido propuestos, son supervisados constantemente y esto 

proporciona una idea sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes. En definitiva 

es un software muy beneficioso además de ser gratuito su uso es sencillo, por ello es 

un recurso que puede ser aprovechado en la educación. 

c) Khan Academy. – 

Es una plataforma de aprendizaje en línea que facilita proporcionar una mejor 

enseñanza, que sea gratuita para todas las personas. Uno de los beneficios más 

destacados de esta plataforma es su variedad de elementos que tiene, ya que se pueden 

colocar videos editados para su posterior evaluación. También tiene un apartado 

donde se pueda formular cuestionarios. Este recurso, es usado actualmente, porque, 

facilita una adecuada utilización de videos y documentos que proporcionen una 

información veraz. En fin, puede ser usado en beneficio de la educación, para 

fomentar una innovación e interés en los estudiantes. 
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d) Las apps y la educación 

Los aplicativos móviles actualmente vienen teniendo una gran relevancia, ya que, su 

importancia recae en el objetivo de la conectividad de los usuarios. Teniendo en cuenta a 

Roca et al. (2021), el desarrollo de las aplicaciones de los dispositivos móviles es necesaria, 

puesto que, son requeridas frente a cualquier dificultad por ejemplo en la pandemia Covid 19. 

Por tanto, es de importancia señalar que las mismas, pueden ser empleadas en cualquier 

campo, una de ellas en la educación como recursos educativos para la formación académica 

de estudiantes. 

En cuanto a la educación, los aplicativos móviles ya forman parte de las múltiples 

estrategias de enseñanza que imparten algunos profesores, fomentando en primer lugar la 

innovación y dinamización en el aula. Dado que, lo nuevo generalmente motiva a los 

estudiantes, otorgando muchas facilidades en la comprensión de algún tema. No obstante, 

como describen Moyer et. al. (2019) en su estudio, el diseño de las aplicaciones influye en el 

manejo efectivo de la misma, es decir, aquellos estudiantes que conozcan la funcionalidad y 

las partes de cualquier aplicación podrán llegar a mejorar su aprendizaje de manera más 

significativa. En efecto, existen muchos aplicativos de usos educativos, sobre todo para la 

facilitación de comprensión en temas más complejos. Al mismo tiempo, cabe mencionar que 

la enseñanza está en constante cambio y para ello el requerimiento de nuevas herramientas 

para la mejora de esta se hace de vital importancia. 

e) Aplicación Móvil Arloon Geometry 

El uso de aplicaciones con una extensión de realidad virtual en temas de geometría 

poniendo en manifiesto figuras 3D, los cuales, presenta muchos beneficios para los 

educandos, ya que, fomentan la adquisición de habilidades espaciales. Asimismo, el objetivo 

de la RV está más enfocado a la adquisición de aprendizaje de manera más eficaz y 

entendible, puesto que, genera en los estudiantes una motivación y dinamiza su aprendizaje. 
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De acuerdo con Moral et al. (2023) al realizar la aplicación del software Neotrie RV, en 6 

equipos con 5 personas, en 4 sesiones, evidenció que su uso mejoró en todos los grupos 

formados su adquisición y posteriormente su desarrollo de habilidades espaciales. En efecto, 

el adecuado uso de una aplicación de realidad virtual, otorga beneficios muy favorables para 

la enseñanza. 

La aplicación móvil Arloon Geometry se encuentra en un ámbito de la enseñanza 

interactiva para la geometría, ofreciendo un catálogo extenso de 50 sólidos geométricos que 

son manipulables, que se pueden rotar y sobre todo se puede obtener una mayor comprensión 

de los sólidos. Además, otra de sus cualidades es la utilización de realidad aumentada 

proporcionando información de las fórmulas asociadas a cada una de ellas. Del mismo modo, 

combina los conceptos con los procedimientos de la geometría para llevarlos a un nivel más 

entendible y comprensible. Marquez et. al. (2022) mencionan en su Guia Rueda DUA que las 

aplicaciones de Arloon Geometry minimizan los obstáculos relacionados a cualquier tema 

vinculada específicamente a aquellas actividades donde la información es más abstracta o 

nueva para los estudiantes. 

f) Características del aplicativo 

Accesibilidad. - Exploración de todos los recursos referidos a los sólidos geométricos sin 

conexión a internet. 

Calidad de contenido. – Fiabilidad, adaptabilidad y relevancia con información de los 

sólidos. 

Interactividad. – Pantalla interactiva, con cuestionarios, y ejercicios. 

Interfaz. - Provee al usuario un aprendizaje con simulaciones en 3D de sólidos geométricos 

Figura 1  

Interface: aplicativo Arloon Geometry 
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Nota. Vista de los poliedros regulares 

g) Tipos de actividades 

En la app Arloon Geometry (2022) se puede apreciar tres tipos de actividades interactivos. 

Adivinanzas. –  

Es la primera actividad que te presenta dicha app. Su funcionalidad es el siguiente: los 

estudiantes deben seleccionar los diferentes figuras de solidos geométricos que correspondan 

con las características que dicha app seleccione también el profesor puede configurar según 

las familias de prismas, poliedros regulares, sólidos de revolución y pirámides y 

adicionalmente programar el tiempo, el número de ejercicios, y números de caracteres, al 

finalizar dicha actividad la aplicación te manda la cantidad de acierto y fallos que se tuvo y 

un puntaje. 
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Figura 2  

Contenido: apartado de adivinanzas. 

 

Nota. Sección de adivinanzas. 

  Verdadero y Falso. – 

Es la segunda actividad que dicha aplicación presenta. Su funcionalidad es la siguiente: los 

estudiantes deben escoger y marcar las características correctas de la figura (solido 

geométrico) que se encuentra en la derecha, esta actividad puede ser configurada según las 

familias de prismas, poliedros regulares, sólidos de revolución y pirámides adicionalmente 

establecer el tiempo, numero de ejercicios y numero de caracteres. Al finalizar la actividad la 

aplicación manda la cantidad de errores, aciertos y un puntaje. 

Figura 3  

Contenido: sección de cuestionario del aplicativo Arloon Geometry 

 

Nota. Sección donde se marca el valor de veracidad. 
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Cálculo. – 

Es la tercera actividad de la aplicación. Su funcionalidad es lo siguiente: los estudiantes 

deben resolver ejercicios que presenta el software, el objetivo es hallar el área y volumen de 

las figuras (solidos geométricos) que son presentadas a la derecha, esta actividad puede ser 

configurada según las familias de prismas, poliedros regulares, sólidos de revolución y 

pirámides adicionalmente establecer el tiempo y numero de ejercicios. Al finalizar la 

actividad la aplicación te proporciona, cuantas preguntas respondiste correctamente, cuantos 

fallaste y el puntaje. 

Figura 4  

Contenido: sección cálculo del aplicativo Arloon Geometry 

 

Nota. Sección donde se resuelven los ejercicios y anotan las respuestas. 

h) Limitaciones del Software Arloon Geometry 

El software Arloon Geometry es de gran beneficio para todos los dispositivos móviles 

al no utilizar el internet para su utilización, además de presentar una variedad de sólidos 

geométricos clasificados en poliedros regulares, poliedros irregulares y sólidos de revolución. 

Esto evidencia, que el software puede ser utilizado dentro de varios campos educativos. Pero, 

es un aplicativo que como todos presenta algunas limitaciones que no permite que sea 

perfecta como las siguientes: 
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• No se puede aplicar para resolver problemas de la vida real. 

• Es un software que permite la introducción del tema de sólidos geométricos 

más no lo profundiza. 

• No arroja todas las formulas de los sólidos geométricos más avanzados como 

el: cono truncado, cilindro truncado. 

2.2.2 Aprendizaje de los Sólidos Geométricos 

a) Aprendizaje 

Malagón (2018) menciona que el aprendizaje es un proceso mediante el cual, la 

acción del estudiante por captar información es influenciada por el contexto que es fuente 

estructurante para el desarrollo de competencias. Por ello, la enseñanza muchas veces parte 

del ambiente donde se sitúa el estudiante. 

b) El constructivismo. 

Es un modelo pedagógico de enseñanza, donde el nivel de aprendizaje de los 

estudiantes se eleva mediante diversas actividades que apoyan o benefician su rendimiento 

académico. Según la teoría de Piaget, el desarrollo cognitivo de las personas tiene una 

evolución constante donde parte de esquemas de pensamiento desde la niñez, ocurridas a 

través de los estadios o etapas del aprendizaje (Zambrano et. al, 2016). En definitiva, el 

constructivismo fomenta la indagación, exploración libre de los educandos dando como 

resultado que el estudiante tenga un aprendizaje significativo y no pasajero, dado que en este 

modelo la función de los profesores es guiar y ayudar a unir los procesos de construcción del 

conocimiento. 

c) El M-learning 

El aprendizaje mediado por dispositivos móviles o también conocido como el M-

learning viene tomando gran relevancia en los últimos años. Ya que, hace alusión a la 

facilitación del aprendizaje electrónico a través de dispositivos digitales, las cuáles varían 
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según la necesidad, pueden ser celulares, teléfono, smartphones, entre otros. De ahí que este 

aprendizaje, se enfoca en aprovechar de manera más productiva la tecnología y aspectos 

pedagógicos. En efecto, este modelo actualmente revoluciona muchos tipos o estrategias de 

enseñanza, generando en el aula un ambiente más productivo.  

Según Kress y Pachler (2007) mencionan las características dilucidadas por los 

investigadores de la época sobre el modelo m-learning: 

• Ubicuidad 

• Flexibilidad 

• Multifuncionalidad  

• No linealidad. 

De ahí que se puede observar los beneficios de está, con clases más didácticas y 

estudiantes que se inmiscuyan más al tema que se dicta con la ayuda de dispositivos móviles 

con extensiones como aplicativos enfocados al aprendizaje. Además, estos recursos ofrecen a 

los estudiantes una comodidad usando recursos digitales, ya que, es de su uso habitual y por 

ende están más familiarizados con ella. Por ello, al implementar el uso del celular y Tablet 

añadiendo aplicaciones vinculadas a la sesión, fortalecerá el aprendizaje de los estudiantes. 

En este sentido, podemos mencionar que la tecnología móvil hoy en día es en cierto nivel es 

indispensable en el proceso de aprendizaje, aclarando, con cierta supervisión de parte de los 

profesores y padres. 

d) Aprendizaje de los cuerpos geométricos 

Los sólidos geométricos yacen parte de la rama de la geometría, la cual necesita un 

razonamiento espacial para su comprensión. Debido a, que es un tema que puede causar 

desconcierto a los estudiantes, ya que, en gran parte es compleja y requiere de capacidades 

específicas. Zapata y Cano (2008) mencionan que su enseñanza de la misma, es fundamental, 

para el desarrollo de un pensamiento matemático. Además, dicho tema se encuentra dentro de 
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la competencia Resuelve Problemas de Forma, movimiento y localización donde, el 

reconocimiento de las características y propiedades de figuras geométricas y sólidos de 

revolución son de vital importancia para estudiantes cursantes de los ciclos VI y VII ( 

Ministerio de Educación, 2016). 

En este sentido, se pretendió abarcar en la mayor parte los desempeños de la 

competencia, con la utilización de estrategias y recursos que faciliten su captación. Ya que, 

dentro de los desempeños se establecen relaciones entre características y atributos medibles 

de objetos reales o imaginarios, que forma parte del aprendizaje de los sólidos geométricos. 

Por otra parte, en base a todo lo planteado se buscó la construcción del conocimiento 

mediante prácticas más llamativas y didácticas. En donde, el foco de aprendizaje recae en los 

estudiantes y el profesor sea el guía y orientador en su formación y desarrollo. 

Para lograr estos objetivos, se requirió que los estudiantes seleccionen, combinen y 

adapten diversas estrategias, procedimientos y recursos para determinar el área o el volumen 

de formas compuestas. También se esperó que establezcan relaciones entre las características 

y los atributos medibles de objetos reales o imaginarios, representando estas relaciones 

utilizando formas tridimensionales compuestas o sólidos de revolución, teniendo en cuenta 

sus elementos y propiedades. Estos son los desempeños esperados en relación al aprendizaje 

de los sólidos geométricos de acuerdo con el programa curricular. 

e) Geometría 

La geometría es una de las ramas de la matemática más importantes e indispensable, según 

Salazar et. al (2020) lo definen como “el estudio de las propiedades, la forma y el tamaño de 

los objetos que existen en el espacio” (p.9). En este mismo contexto podemos mencionar que 

la geometría contribuye a solucionar los problemas prácticos como hallar el área, volúmenes 

y determinar longitudes. 
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Por otra parte, el aprendizaje de la geometría en los jóvenes es muy relevante pues 

llegamos a comprender que los postulados de la geometría son admisibles como hechos 

indudables por sí mismos, que son verídicos pues armoniza completamente con nuestra 

noción, apreciación del mundo que nos rodea (Moreno y Elizondo, 2017). Por consiguiente, 

podemos mencionar que gracias a la geometría los jóvenes acrecientan sus capacidades de 

pensamiento lógico y nociones espaciales que beneficiaran en campos más complejos. 

f) Sólidos geométricos 

Gordillo (2017) denomina que los sólidos geométricos son aquellas figuras reales o 

ideales que ocupan un volumen en el espacio y que se desarrollen en sus tres dimensiones. 

Andonegui (2007) los clasifica en poliedros regulares, poliedros irregulares y sólidos de 

revolución, donde el criterio que empleo fue la naturaleza de sus caras exteriores. 

a) Poliedros. 

Según Aguilar et. al (2009) son sólidos geométricos restringidos por 4 o mas regiones 

poligonales nombradas caras de poliedros. Por consiguiente podemos mencionar que los 

poliedros son sólidos geométricos de tres dimensiones limitados por polígonos.  

Se componen de los siguientes elementos: 

Figura 5   

Cubo o hexaedro regular 

Nota. Poliedro regular 

• Caras-Son los polígonos que demarcan el poliedro.  

• Arista- son las intersecciones de las caras del poliedro. 
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• Vértice- Son los puntos en donde se reunen las aristas de un poliedro. 

• Ángulo diedro- Se forman con las caras que tiene un arista en común.  

• Ángulo poliedro- son espacios limitados por tres o mas caras que tienen un 

vértice en común. 

• Diagonal- son segmentos que unen dos vertices no concecutivos o que no 

pertenece a una misma cara. 

• Volumen- Es la amplitud de un espacio de tres dimensiones que limita por el área 

del poliedro. 

Los poliedros se reoconocen por la cantidad de caras 

Tabla 1  

Poliedros  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestra los nombres de los poliedros regulares 

Poliedros regulares  

Según Aguilar et. al (2009) menciona que sus caras son polígonos regulares son 

idénticos y de la misma forma sus ángulos poliedros tiene la misma medida y se clasifican en 

5 distintas formas: 

N° de caras  NOMBRE 

4 Tetraedro 

5 Pentaedro 

6 Hexaedro 

7 Heptaedro 

8 Octaedro 

9 Nonaedro 

10 Decaedro 
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Figura 6  

Poliedros regulares 

Nota. Formulario de los poliedros regulares  

Prismas.  

Según Andonegui (2007) las define como poliedros que tienen dos caras congruentes, 

paralelos llamados bases y con caras laterales que son paralelogramos (p.11). Al mismo 

tiempo mencionamos que cuando las aristas laterales son perpendiculares a la base, se habla 

de prisma recto y si no son perpediculares se les conoce como prismas oblicuos. 

Prismas regulares. - Los prismas regulares son sólidosgeométricos que tiene 

como base un poligono regular la caractristica mas comúnes que los lados y 

ángulos interiores de dichos polígonos deben ser iguales. 

Figura 7   

Tipos de prismas 

Prisma triángular Prisma cuadrangular Prisma pentagonal Prisma hexagonal  Prisma heptagonal 
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Nota. Tipos de prismas con su formulario 

Prismas irregulares. – Los prismas irregulares son sólidos geométricos que 

tienen como base polígonos irregulares la característica más común es que al 

menos un lado o un ángulo es diferente. 

Figura 8  

Tipos de prismas irregulares 

  
  

 

Área total 

𝐴𝑇 = 2𝐴𝑏 + 3𝐴𝑓 

Volumen  
𝑉 = 𝐴𝑏 × ℎ 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 =

𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

Área total  

𝐴𝑇 = 2𝐴𝑏 + 4𝐴𝑓 

Volumen  
𝑉 = 𝐴𝑏 × ℎ 
𝑉 = 𝑙2 × ℎ 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒 
𝐿 = 𝑙𝑎𝑑𝑜  

𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

Área total  

𝐴𝑇 = 2𝐴𝑏 + 5𝐴𝑓 

Volumen  
𝑉 = 𝐴𝑏 × ℎ 

𝑉 =
𝑝 × 𝑎𝑝𝑏

2
× ℎ 

 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

𝑎𝑝
𝑏
=

𝑎𝑝𝑜𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎  
𝑝 = 𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑡𝑟𝑜  

𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

Área total  

𝐴𝑇 = 2𝐴𝑏 + 6𝐴𝑓 

Volumen  
𝑉 = 𝐴𝑏 × ℎ 

𝑉 =
6𝐿 × 𝑎𝑝𝑏

2
× ℎ 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 =

𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

𝑎𝑝
𝑏
=

𝑎𝑝𝑜𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎  
𝐿 =
𝑎𝑟𝑖𝑠𝑡𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

Área total  

𝐴𝑇 = 2𝐴𝑏 + 7𝐴𝑓 

 
Volumen  

𝑉 =
7𝐿 × 𝑎𝑝𝑏

2
× ℎ 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

𝑎𝑝
𝑏
=

𝑎𝑝𝑜𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎  
𝐿 = 𝑎𝑟𝑖𝑠𝑡𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 
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Nota. Prismas irregulares  

Otros prismas irregulares de interés son: 

Figura 9  

Prismas especiales 

 
Nota. Prismas especiales 

Pirámides.  

Andonegui (2007) menciona en su libro que una pirámide es un poliedro cuya base es 

un polígono, puede poseer cualquier cantidad de lados. Sin embargo, las caras laterales deben 

ser triángulares y todos deben unirse en un vértice común. 
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Pirámides regulares. - Una pirámide regular es cuando la base es un polígono regular, 

su característica mas común es que toda sus caras laterales son triángulos isósceles. 

Figura 10  

Tipos de pirámides 

Pirámide triangular Pirámide cuadrangular Pirámide pentagonal Pirámide hexagonal 

  
  

Área total  

𝐴𝑇 = 𝐴𝑏 + 3𝐴𝑓 

Volumen  

𝑉 = 𝐴𝑏 ×
ℎ

3
 

 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛  

Área total  

𝐴𝑇 = 𝐴𝑏 + 4𝐴𝑓 

Volumen  

𝑉 = 𝐴𝑏 ×
ℎ

3
 

 

𝑉 = 𝐿2 ×
ℎ

3
 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝐿 = 𝑎𝑟𝑖𝑠𝑡𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒   

𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

Área total  

𝐴𝑇 = 𝐴𝑏 + 5𝐴𝑓 

Volumen  

𝑉 = 𝐴𝑏 ×
ℎ

3
 

𝑉 =
5𝐿 × 𝑎𝑝𝑏

2
×
ℎ

3
 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝐿 = 𝑎𝑟𝑖𝑠𝑡𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒   

𝑎𝑝
𝑏
=

𝑎𝑝𝑜𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛  

Área total  

𝐴𝑇 = 𝐴𝑏 + 5𝐴𝑓 

Volumen  

𝑉 = 𝐴𝑏 ×
ℎ

2
 

 

𝑉 =
6𝐿 × 𝑎𝑝𝑏

2
×
ℎ

3
 

AT = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  

𝐴𝑓 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑙𝑎𝑡𝑒𝑟𝑎𝑙   

𝐴𝑏 = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝐿 = 𝑎𝑟𝑖𝑠𝑡𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒   
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛  

𝑎𝑝
𝑏
=

𝑎𝑝𝑜𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑏𝑎𝑠𝑒  

Nota. Tipos de pirámides 

Pirámides irregulares. - Una pirámide irregular es cuando la base es un polígono 

irregular, una de sus característica mas notable es cuando las caras laterales no son 

iguales. 
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Figura 11  

Pirámides irregulares 

Nota. Casos de pirámides irregulares 

Sólidos de revolución. –  

Según Andonegui  (2007) los define como a aquellos que se originan por la rotación 

completa de figuras geométricas planas alrededor de una línea dicha recta se denomina eje de 

revolución. 

Los sólidos de revolución se clasifican, unicamente, por la forma de la figura plana 

que gira alrededor de su eje, los mas renombrados son: 

Cono. – 

El cono es un cuerpo geométrico que se origina por la rotación de un triángulo 

rectángulo, el giro se da en uno de sus catetos.  

Figura 12  

Cono 

Nota. Generación de un cono a través de un eje 
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 Notación  

- Área de la superficie total (𝐴𝑆𝑇) 

𝐴𝑆𝑇 = 𝜋𝑟2 + 𝜋𝑟𝑔 

- Volumen(𝑉) 

𝑉 =
𝜋𝑟2ℎ

3
 

AST = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑠𝑢𝑝𝑒𝑟𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  
𝑟 = 𝑟𝑎𝑑𝑖𝑜   
𝑔 = 𝑔𝑒𝑛𝑒𝑟𝑎𝑡𝑟𝑖𝑧   
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛  

Cilindro. –  

Un cilindro es un cuerpo geométrico que se origina por la rotación de un rectángulo, 

el giro es alrededor de uno de sus lados. 

Figura 13  

Cilindro 

Nota. Generación de un cilindro a través de un eje 

- Notacion  

- Área de la superficie total (𝐴𝑆𝑇) 

𝐴𝑆𝑇 = 2𝜋𝑟(ℎ + 𝑟) 

- Volumen(𝑉) 

𝑉 = 𝜋𝑟2ℎ 

AST = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑠𝑢𝑝𝑒𝑟𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  
𝑟 = 𝑟𝑎𝑑𝑖𝑜   
ℎ = 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎   
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛  

Esfera. –  
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La esfera es un cuerpo geométrico que se origina por la rotación de un 

semicírculo alredor de su díametro. 

Figura 14  

Esfera 

 Nota. Generación de una esfera a través de un eje 

Notación  

- Área de la superficie total (𝐴𝑆𝑇) 

𝐴𝑆𝑇 = 4𝜋𝑟2 

- Volumen(𝑉) 

𝑉 =
4

3
𝜋𝑟3 

AST = 𝑎𝑟𝑒𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑠𝑢𝑝𝑒𝑟𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  
𝑟 = 𝑟𝑎𝑑𝑖𝑜   
𝑉 = 𝑣𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒𝑛 

 
 

2.3 Definición de términos básicos 

A. Arloon Geometry y la realidad aumentada 

Son recursos digitales que sirven como anclaje entre el mundo físico y virtual 

posibilitando que ambos se entrelacen para que el usuario, o en este caso estudiantes 

aprovechen de su uso, para mejorar su aprendizaje en el aula. 
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B. Sólidos geométricos 

Son aquellos objetos tridimensionales que tienen ciertas particularidades, como 

formas más sencillas, elementales y regulares, por ejemplo: las figuras que presentan caras 

externas constituidas por polígonos o círculos, o los que tienen una forma parcial o 

totalmente redonda; según la naturaleza de su forma se pueden clasificar en: 

• Poliedros regulares. Son aquellos sólidos geométricos en donde todas las 

caras que lo conforman son polígonos y tienen las mismas medidas, es decir, 

son iguales. Existen cinco poliedros regulares los cuáles son:  

1. Tetraedro 

2. Cubo (hexaedro regular) 

3. Octaedro 

4. Dodecaedro 

5. Icosaedro 

• Poliedros irregulares. Son aquellos cuyas caras son polígonos no todos 

iguales (prismas y pirámides). Las partes fundamentales de un cuerpo redondo 

son: radio basal, que es el radio del círculo que forma las bases, y la altura, 

que es la distancia que hay entre las bases, los más conocidos son: 

1. Prismas. son los poliedros que tienen dos caras (polígonos) iguales y 

paralelas llamadas bases y las otras caras laterales son paralelogramos.  

2. Pirámides. son los poliedros que una de las caras (llamada base) es un 

polígono y las otras caras (llamadas laterales) son triángulos que tienen 

un vértice común. 

• Sólidos de revolución. Son sólidos que se originan haciendo girar una figura 

plana alrededor de un eje contenida en un mismo plano. La superficie 
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generada por la rotación y que contiene al sólido se denomina área de 

revolución. Los sólidos de revolución más conocidos son: 

1. Cono 

2. Esfera  

3. Cilindro 
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Capítulo III 

Hipótesis y variables 

3.1. Formulación de las hipótesis 

3.1.1. Hipótesis General 

El uso del software Arloon Geometry influye significativamente en el aprendizaje de 

los sólidos geométricos de los estudiantes de la Institución Educativa Saturnino Huillca 

Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

3.1.2. Hipótesis Específicos 

a) El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de 

los poliedros regulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia 

de Paucartambo, Cusco 2023. 

b) El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de 

los poliedros irregulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia 

de Paucartambo, Cusco 2023. 

c) El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de 

los sólidos de revolución en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia 

de Paucartambo, Cusco 2023. 

3.2. Variables de estudio 

Variable independiente 

Aplicativo Arloon Geometry 

Dimensiones  

• Accesibilidad  
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• Calidad de contenido 

• Interactividad  

• Interfaz 

Variable dependiente 

Aprendizaje de los sólidos geométricos 

Dimensiones  

• Aprendizaje de los poliedros regulares 

• Aprendizaje de los poliedros irregulares 

• Aprendizaje de los sólidos de revolución 
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3.3. Operacionalización de variables 

Tabla 2  

Operacionalización de variables  

Variable 
Definición 

conceptual 
Definición operacional Dimensiones Indicadores 

Ítems o 

instruccione

s 

Instrumento 

Escala 

evaluativa 

Variable 

independiente 

Aplicativo 

Arloon 

Geometry 

Proviene de un 

paquete de 

aplicaciones 

Arloon para 

educación 

primaria o 

secundaria, 

enfocadas a 

campos como 

la ciencia y 

matemáticas 

ofreciendo la 

realidad 

aumentada en 

contenidos 

tradicionales  

El aplicativo Arloon Geometry es un 

recurso educativo que cuenta con tres 

opciones para aprovechar al máximo sus 

componentes las cuales son: 

 

La accesibilidad.  

Es una de las características principales la 

cual permite que se de fácil acceso para 

estudiantes ya que no requiere de internet, 

esto permite un fácil desarrollo del 

aplicativo.  

Calidad de contenido. 

Esto permite que su uso sea aprovechado de 

manera adecuada permitiendo mejores 

gráficos para los usuarios.  

Interactividad. 

Contiene una pantalla interactiva ya que 

contiene tres espacios como la de 

adivinanza, cuestionario y cálculo. 

Interfaz. 

Accesibilidad  

El estudiante puede acceder a todas 

las funciones, mientras que la tenga 

instalada, ya que no habrá 

restricciones porque su uso no 

requiere de internet. 

9 sesiones de 

clase con 

listas de 

cotejo. 

Instrumento 

Celulares y 

Tablet  

 

 

Escala 

evaluativa 

Notas de 0% 

a 100% 
Calidad de 

contenido 

Los gráficos dentro del aplicativo 

permiten que los estudiantes se 

encuentren más interesados en el 

tema de sólidos geométricos.  

 

 

 

 

Interactividad 

El aplicativo presenta actividades 

donde se retroalimenta su 

aprendizaje a partir de preguntas 

donde cada una cuenta como un 

puntaje. 
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Proporciona al usuario un aprendizaje 

enfocado a las simulaciones en 3D, 

generando interés en los estudiantes. 

 

 

Interfaz 

Su uso también contiene las 

simulaciones en 3D a través de 

una hoja bond que permite 

observar los sólidos sobre el papel, 

permitiendo una mejor atención de 

los educandos. 

Variable 

dependiente 

Aprendizaje de 

los sólidos 

geométricos  

Gordillo 

(2017) 

menciona que 

los sólidos 

geométricos 

son aquellas 

figuras que 

sean reales o 

ideales pero 

que ocupen un 

volumen en el 

espacio y que 

se desarrollen 

en sus tres 

dimensione 

(altura, ancho 

y largo) 

Andonegui (2007) menciona que los 

sólidos geométricos se pueden clasificar 

en tres las cuales son: 

• Poliedros regulares 

• Poliedros irregulares  

• Sólidos de revolución 

 

Poliedros 

regulares 

Reconoce los elementos de los 

poliedros regulares 

  

Pregunta 1 Instrumento 

Examen de 

entrada y 

salida 

 

Escala 

evaluativa 

para la 

competencia 

y las 

capacidades 

 

Logro 

desatacado 

AD: 18 - 20 

 

Logro 

A:15 - 17  

 

Proceso 

 B: 11 - 14 

 

Inicio 

C: 0 - 10 

Determina el área de los poliedros 

regulares 

  

Pregunta 2 

Pregunta 4 

Determina el volumen de los 

poliedros regulares 

  

Pregunta 3 

Pregunta 5 

Pregunta 6 

 

Poliedros 

irregulares 

Reconoce los elementos de los 

poliedros irregulares  

Pregunta 7 

Determina el área de los poliedros 

irregulares 

  

Pregunta 8 

Pregunta 10 

Pregunta 12 

Determina el volumen de los 

poliedros irregulares  

Pregunta 9 

Pregunta 11 

Sólidos de 

revolución 

Reconoce los elementos de los 

sólidos de revolución  

 

Pregunta 13 

Determina el área de los sólidos de 

revolución  

Pregunta 14 

Pregunta 16  

Determina el volumen de los 

sólidos de revolución 

  

Pregunta 15 

Pregunta 17 

Pregunta 18 

Nota: Elaboración propia 
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Capítulo IV 

Metodología 

4.1 Tipo, nivel y diseño de investigación 

4.1.1. Enfoque de la investigación 

La investigación presentada se desarrolló con un enfoque cuantitativo, puesto que se 

interesa en la medición y la cuantificación de resultados obtenidos. De ahí que, a través de la 

medición se pueden obtener tendencias, desarrollar nuevas hipótesis. Así mismo, los 

resultados obtenidos dentro de la prueba pre y pos test serán representados en tablas que 

servirán de cimiento para establecer conclusiones. 

4.1.2. Tipo de investigación 

El estudio de la presente investigación se basa en un tipo de investigación aplicada, 

teniendo en cuenta a Arispe et. al (2020) esta investigación prioriza los niveles del método 

científico para identificar de mejor manera los componentes por las cuales se pretende 

resolver un problema de carácter práctico y especifico. De este modo, la presente 

investigación mediante el uso del aplicativo Arloon Geometry, busca mejorar el pensamiento 

espacial y un razonamiento geométrico, para que su comprensión del tema sea más 

significativa. 

 

4.1.3.  Nivel de investigación 

De acuerdo a Hernández et. al (2014) hay existen 4 niveles de investigación los cuáles 

son: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo. Por la cual, la presente 

investigación es explicativo, dado que el estudio va más allá de describir lo que sucede en los 

fenómenos, donde su objetivo principal es explicar las razones de los eventos, además de 

establecer la relación de causalidad entre las variables. Asimismo, se trabajó con grupos no 

manipulados donde se manejó la variable independiente llamada Arloon Geometry cuyo 
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propósito es resolver la problemática que dio origen al presente trabajo y comprobar el 

impacto de la incidencia de la variable. 

4.1.4. Diseño de investigación 

Según Hernández et. al (2014) mencionan que se trata de administrar un estímulo o 

tratamiento a un grupo y seguidamente medir las variables para apreciar el nivel alcanzado 

por el grupo. En este sentido, el diseño de investigación permite transformar las hipótesis de 

investigación y las preguntas del problema en estrategias para seleccionar a las unidades de 

análisis, aplicar el tratamiento, utilizar los instrumentos de medida y recolección de datos. 

Además, tiene que ser aquella que se adapta a las necesidades de la investigación, de tal 

modo que, se dividen en pre experimental y experimentales. Según la naturaleza de la 

presente investigación se opta por aplicar el diseño pre experimental (Único grupo con 

prueba pre y pos test). El esquema de dicho diseño de investigación es lo siguiente: 

Esquema: 

GE:  O1---------X---------O2 

Donde: 

• GE: Grupo experimental 

• O1: Observación pre prueba del GE 

• O2: Observación post prueba del GE 

• X: Manipulación de la variable independiente (Aplicativo Arloon Geometry) 

En este diseño de investigación se verifican y se contrastan los resultados de la pre 

test y pos test 
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4.2 Población y Unidad de análisis 

4.2.1. Población 

La población de estudio que se efectuó en la presente investigación estuvo integrada 

por 48 estudiantes del cuarto grado de secundaria de las secciones “A” y “B” de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca Quispe. 

En la siguiente tabla se puede observar en detalle los integrantes de la población de 

estudio: 

Tabla 3  

Población de estudiantes de primer grado de secundaria hasta el quinto de secundaria 

 A B C D  

 Sexo Sexo Sexo Sexo  

CANTIDAD DE ESTUDIANTES V M V M V M V M TOTAL 

Primero de secundaria 8 10 9 9 7 13 7 10 55 

Segundo de secundaria 10 10 12 9 8 10 11 8 51 

Tercero de secundaria 10 9 12 7 8 9 10 7 72 

Cuarto de secundaria 14 12 16 9     78 

Quinto de secundaria 12 11 10 8 5 9   73 

          

Número de estudiantes  54 52 59 42 28 41 28 25 329 

Nota. Ficha de datos de I.E Saturnino Huillca Quispe Por ESCALE (2023) 

4.2.2. Unidad de análisis 

Estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa Saturnino 

Huillca Quispe, Paucartambo Cusco del año 2023 

4.2.3. Tamaño de muestra y técnica de selección de muestra 

Por las cualidades de la población de estudiantes se seleccionó para la muestra a 25 

estudiantes de dicha población. De tal forma que, los estudiantes de la sección B serán 

evaluados por el instrumento. 
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La muestra de nuestro estudio está conformada por: 

Tabla 4  

Muestra de estudiantes 

Grado y sección  
Sexo N° de estudiantes  

Varones  Mujeres   

4to “B” 16 9 25 

Nota. Ficha de datos de Saturnino Huillca Quispe. Por ESCALE (2023) 

4.3 Técnicas e instrumento de recolección de datos  

4.3.1 Técnicas 

Se utilizó la encuesta como técnica de estudio durante el proceso de investigación, 

consiste en una prueba escrita como instrumento (pre-prueba y pos-prueba) para medir el 

nivel de aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes, cuenta con 18 problemas 

referidos a las tres dimensiones del aprendizaje de los sólidos geométricos con alternativas de 

respuestas, y preguntas con una respuesta cerrada. Se aplicará en dos momentos antes y 

después de la aplicación del aplicativo Arloon Geometry, ya que se deseó medir el 

aprendizaje de los sólidos geométricos.  

4.3.2 Instrumento  

Dado que se trata de un análisis cuantitativo, el instrumento utilizado fue un 

cuestionario, dicha prueba fue diseñada con los ítems que se ajustan al nivel cognitivo de los 

estudiantes. Además, se elaboró tomando en cuenta las dimensiones fundamentales del 

aprendizaje de sólidos geométricos 

4.4 Validez y confiabilidad del instrumento 

Para la confiabilidad del instrumento prueba escrita (pre y post prueba) se realizará 

una prueba con estudiantes pertenecientes al cuarto grado de secundaria sección A y para la 
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validación del mismo y la lista de cotejo. Posteriormente de la aplicación de la investigación 

se realizará la calificación, procesamiento de datos, así como el análisis estadístico de un 

profesional competente. 

Tabla 5  

Validación del instrumento 

Nro Expertos  % de validación  

1 Mgt. Alan Alain Huaman Auccapuri  70% 

2 Dr. Federico Ubaldo Fernández Sutta  85% 

3 Dr. Ángel Zenón Choccechanca Cuadro 86% 

 Promedio  80.33% 

Nota. Elaboración propia 

La confiabilidad del instrumento resultó de la aplicación de la prueba Kuder-

Richardson (KR-20), aplicado a una muestra piloto de tamaño 26 estudiantes de cuarto grado 

de secundaria de la I.E Saturnino Huillca Quispe la cual dio un coeficiente de 0,82 

considerado como muy alta, según la escala de la siguiente tabla. 

Tabla 6  

Niveles de confiabilidad 

Rangos para la interpretación del coeficiente Alpha de Cronbach 

Rangos  Magnitud  

0.81 a 1.00 Muy alta 

0.61 a 0.80 Alta 

0.41 a 0.60 Moderada 

0.21 a 0.40 Baja 

0.01 a 0.20 Muy baja 

Nota. Cronbach 1951 
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4.5 Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Para el análisis de la información se tuvo en cuenta los resultados de los exámenes 

antes y después del tratamiento en una escala vigesimal de la variable dependiente y sus 

dimensiones, se utilizó el paquete estadístico SPSS versión 25 y Excel 2019  

En cuanto al análisis descriptivo se utilizó Excel 2019 para la elaboración de tablas y 

gráficos de barras para describir y comparar los resultados del pre test y post test de la 

variable dependiente y sus dimensiones, los cuales fueron interpretados según sus resultados. 

En cuanto al análisis inferencial se utilizó el paquete estadístico SPSS versión 25 para 

contrastar las hipótesis de normalidad, contrastar la hipótesis general y específicos mediante 

la comparación de muestras relacionadas considerando el tipo de variable, se utilizó un nivel 

de significancia de 0.05 y para la regla de decisiones se tomó en cuenta la lectura del valor de 

p valué si el valor de p > 0.05 no se rechaza la hipótesis nula, si p < 0.05 rechazamos la 

hipótesis nula por consiguiente aceptamos la hipótesis alterna. 

4.5.1 Estructura del Instrumento. 

 El objetivo principal de la investigación fue: Explicar la influencia de la utilización 

del aplicativo Arloon Geometry, en el aprendizaje de los sólidos geométricos, la cual se 

estructuró en tres dimensiones: aprendizaje de los poliedros regulares, aprendizaje de los 

poliedros irregulares y aprendizaje de los sólidos de revolución.  

El total de ítems utilizados dentro de la prueba fue de 18, de las cuales los 6 primeros ítems 

están focalizados en la primera dimensión, las otras 6 en la segunda dimensión y las últimas 6 

en la tercera dimensión. Además, cada ítem tenía un puntaje de acuerdo a su dificultad las 

preguntas que tenían una demanda de bajo nivel cognitivo tenían un peso de 2 puntos, 

mientras que las de nivel intermedio 4 puntos y por último el nivel más alto contenía un peso 

de 6 puntos. El criterio para la calificación para la mayoría de preguntas se basó en que cada 

respuesta marcada correctamente tenía el valor de 2, 4 y 6 puntos respecto a su dificultad, por 
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otro lado, si la respuesta era marcada erróneamente tenía un valor de 0. Se tomó en cuenta los 

niveles de logro del Ministerio de Educación: 

Tabla 7   

Niveles de logro de aprendizaje 

Nivel del logro  Valor numérico 

Inicio 0 – 10 (C) 

Proceso 11 – 14 (B) 

Logro esperado 15 – 17 (A) 

Logro destacado 18 – 20 (AD) 

Nota. Minedu 2017 

Distribución de ítems en la matriz del instrumento: 

Aprendizaje de los poliedros regulares : 01 – 06  

Aprendizaje de los poliedros irregulares : 07 – 12  

Aprendizaje de los sólidos de revolución : 13 – 18  

La puntuación total fue vigesimal y se obtiene al sumar los puntajes de cada ítem. 

4.5.2 Procedimiento  

El procedimiento seguido para la aplicación fue la siguiente: 

1. Selección del grupo experimental  

Se utilizó un muestreo no probabilístico, más específicamente muestreo por 

conveniencia entre las secciones se A y B de cuarto grado de secundaria, se eligió la 

sección B como grupo experimental porque facilito la disponibilidad de los 

estudiantes. 
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2. Prueba de entrada (Pretest) 

 • Los estudiantes de cuarto grado de secundaria realizaron una prueba de entrada en 

el primer día de aplicación de la investigación.  

• Dichos alumnos colocaron sus nombres y apellidos en la primera cara y parte 

superior de la prueba para reconocer quienes tiene mayor dificultad en el desarrollo de 

solidos geométricos. 

3. Uso del aplicativo Arloon Geometry  

Con los estudiantes de cuarto grado de secundaria se trabajó los temas de solidos 

geométricas conjuntamente con el aplicativo Arloon Geometry donde pudieron 

observar los sólidos de una manera diferente y apreciar los elementos de dichos 

sólidos. 

4. Practicas calificadas  

Dichos estudiantes desarrollaron sus prácticas calificadas con el aplicativo Arloon 

Geometry, a través de su elemento ejercicios y que en hay podemos encontrar tres de 

sus elementos como: Adivinar, Verdad/Falso y Calculo. Esto nos permitía recolectar 

información sobre el desempeño de las capacidades planteadas en las secciones y de 

esa forma registrar las participaciones de cada uno de los estudiantes. 

5. Prueba de salida (Pos test) 

• Al terminar los estudiantes realizaron una prueba de salida  

• De la misma forma los estudiantes colocaron sus nombres y apellidos para 

identificar y obtener un promedio de las calificaciones y de esa forma registrar en la 

lista de cotejo. 
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Capítulo V 

Resultados de la investigación 

5.1 Resultados descriptivos  

Los resultados descriptivos son obtenidos en el análisis de los datos tomando en 

cuenta su escala, tipo de variable, objetivos de la investigación, por ende se presenta a 

continuación una descripción de las medidas de tendencia central, dispersión, forma, nivel de 

logro de aprendizaje de los sólidos geométricos y sus  dimensiones que lograron obtener 

antes y después del uso del aplicativo Arloon Geometry, mediante tablas y  gráficos de 

barras, así mismo se realizó el respectivo análisis e interpretación de la información. 

Tabla 8  

Medidas de resumen de la variable dependiente y sus dimensiones 

 Media Desviación Asimetría Curtosis Mínimo Máximo 

Pre test 6,23 3,347 1,24 ,051 3,50 13,70 

A. de los poliedros 

regulares 

5,86 3,545 ,619 -,657 2,39 13,43 

A. de los poliedros 

irregulares 

5,97 4,88 ,811 ,467 ,00 17,61 

A. de los sólidos de 

revolución 

6,758 4,43 1,086 1,385 ,00 17,61 

Post test 14,3480 2,98 0,54 -0,434 8,80 20,00 

A. de los poliedros 

regulares 

13,9821 3,47 ,676 -,797 8,66 20,00 

A. de los poliedros 

irregulares 

14,73 3,55 ,087 -,629 7,16 20,00 

A. de los sólidos de 

revolución 

14,125 3,23 ,798 -,545 10,45 20,00 

Nota. Adaptado y procesado en spss v.26 

En la tabla 8 se aprecia el promedio de calificaciones en la variable dependiente y sus 

diferentes dimensiones, en el pos test se obtuvo un promedio más alto que del pre test, y en 
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cuanto a la dispersión de datos en el cual se valora con la desviación estándar, las 

calificaciones del pos test son menor que del pre test, esto prueba la poca variabilidad 

después de la aplicación de la investigación. En cuanto a los valores mínimos en el pre test se 

presenta una nota de 3,50 y una nota máxima de 13,70 y en la post prueba, una nota mínima 

de 8,80 y una nota máxima de 20 en la evaluación sobre el aprendizaje de los sólidos 

geométricos. 

Esto muestra que el uso del aplicativo Arloon Geometry genero cambios positivos en 

los promedios de las calificaciones de los estudiantes, mostrando así, que la estrategia 

utilizada para enseñar con el aplicativo tiene resultados positivos que pueden ser 

corroborados en las siguientes figura y tablas. 

Análisis descriptivo del nivel de logro de las variables 

Para describir el nivel de logro se tendrá en cuenta el rango de los niveles de logro 

propuesto por el MINEDU tanto para la variable dependiente y sus dimensiones. 

• Inicio = 00-10 

• Proceso = 11-14 

• Logrado = 15-17 

• Logro destacado = 18-20 

Tabla 9  

Aprendizaje de los sólidos geométricos 

 Pre test Post test 

Nivel fi hi% fi hi% 

Inicio 20 80% 1 4% 

Proceso 4 16% 11 44% 

Logro esperado 1 4% 8 32% 

Logro destacado 0 0% 5 20% 

Total 25 100% 25 100% 

Nota. Adaptado y procesado en Excel 2019 
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Figura 15  

Aprendizaje de los sólidos geométricos 

 

Nota. Porcentaje de los estudiantes de acuerdo a su nivel de aprendizaje de la variable 

dependiente. 

Análisis e interpretación  

En la tabla 9 y figura 15 se aprecia el desenvolvimiento académico de los estudiantes 

en el pre test de la variable dependiente, aprendizaje de los sólidos geométrico, presentando 

que después de la utilización el aplicativo Arloon Geometry en el desarrollo de las sesiones 

de matemática, los estudiantes consiguieron disminuir el nivel de inicio de un 80% a un 4%, 

en proceso se incrementó de 16% a 44%, en el logro esperado hubo un ascenso de 4% a 32% 

y en el logro destacado de 0 a 20%. Esto, revelo que el incremento porcentual en las notas de 

los estudiantes redujo en primera instancia en el nivel de inicio en 76%, en el nivel de 

proceso incremento en 28%, logro esperado 28% y en el logro destacado en 20%. 
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De acuerdo, a los datos estimados anteriormente, se comprueba que los estudiantes 

tienen una mayor atención, lo cual genera una comprensión más significativa esto permitirá 

poder utilizar las fórmulas para su posterior aplicación en la realidad. 

Tabla 10  

Aprendizaje de los poliedros regulares 

 Pre test Post test 

Nivel fi hi% fi hi% 

Inicio 22 88% 1 4% 

Proceso 3 12% 11 44% 

Logro esperado 0 0% 7 28% 

Logro destacado 0 0% 6 24% 

Total 25 100% 25 100% 

Nota. Adaptado y procesado en Excel 2019 

Figura 16  

Aprendizaje de los poliedros regulares 

 

Nota. Porcentaje de los estudiantes de acuerdo a su nivel de aprendizaje en la dimensión 1. 
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Análisis e interpretación  

En la tabla 10 y figura 16, se aprecia el desenvolvimiento académico de los 

estudiantes en el pre test, en el nivel de inicio fueron 22 estudiantes que representan el 88%, 

de los cuales 15 estudiantes no lograron resolver el ítem tres, cuatro, cinco y seis porque 

presentaron una dificultad más elevada para ser resuelta, 5 estudiantes no lograron resolver 

los ítems dos, tres, cuatro y cinco, 2 estudiantes no lograron resolver en los ítems uno, dos, 

tres y cuatro. Por otro lado, en el post test se observó que en el nivel de inicio solo se 

encuentra 1 estudiante el cual representa el 4% donde tuvo dificultad en resolver en los ítems 

tres, cuatro, cinco y seis dado que tiene una dificultad elevada. 

Seguidamente en el pre test, en el nivel de proceso fueron 3 estudiantes que 

representan el 12%, de los cuales 2 estudiantes no lograron resolver el ítem cuatro, cinco y 

seis, a su vez 1 estudiante tuvo dificultades en el ítem dos, tres y cuatro. Ahora en el post test 

se observó que en el nivel de proceso se encuentran 11 estudiantes lo cual representa el 44%, 

de los cuales 5 estudiantes tuvieron dificultad en los ítems cuatro, cinco y seis, de la misma 

formas 4 estudiantes no lograron resolver el ítem tres, cuatro y seis, 2 estudiantes no lograron 

resolver en los ítems uno, dos y cuatro. 

En el pre test, en el nivel de logro esperado no hubo estudiantes dado que ningún 

estudiante respondió correctamente por lo menos cinco ítems. Ahora en el post test se 

observa que en el nivel de logro esperado se encuentran 7 estudiantes lo cual representa el 

28%, de los cuales 4 no resolvieron correctamente los ítems cinco y seis, 2 no resolvieron los 

ítems dos y cinco, 1 estudiante no resolvió los ítems tres y seis. 

En el pre test, en el nivel de logro destacado no hubo estudiantes dado que ningún 

estudiante respondió correctamente los seis ítems. Ahora en el post test se observa que en el 

nivel de logro destacado se encuentran 6 estudiantes lo cual representa el 24%, de lo cual se 

afirma que respondieron correctamente los ítems uno, dos, tres, cuatro, cinco y seis.   
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Tabla 11  

Aprendizaje de los poliedros irregulares 

 Pre test Post test 

Nivel fi hi% fi hi% 

Inicio 21 84% 1 4% 

Proceso 2 8% 6 24% 

Logro esperado 1 4% 11 44% 

Logro destacado 1 4% 7 28% 

Total 25 100% 25 100% 

Nota. Adaptado y procesado en Excel 2019 

Figura 17  

Aprendizaje de los poliedros irregulares 

 
Nota. Porcentaje de los estudiantes de acuerdo a su nivel de aprendizaje en la dimensión 2 

Análisis e interpretación  

En la tabla 11 y figura 17, se aprecia el desenvolvimiento académico de los 

estudiantes en el pre test, en el nivel de inicio fueron 21 estudiantes que representan el 84%, 
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de los cuales 14 estudiantes no lograron resolver el ítem nueve, diez, once y doce porque 

presentaron una dificultad más elevada para ser resuelta, 4 estudiantes no lograron resolver 

los ítems ocho, diez, once y doce, 3 estudiantes no lograron resolver en los ítems siete, nueve, 

diez y once. Ahora en el post test se observó que en el nivel de inicio solo se encuentra 1 

estudiante el cual representa el 4% donde tuvo dificultad en resolver en los ítems siete, ocho, 

nueve, once y doce. 

Seguidamente en el pre test, en el nivel de proceso fueron 2 estudiantes que 

representan el 8%, de los cuales 1 estudiante no logro resolver los ítems siete, diez y doce, a 

su vez 1 estudiante tuvo dificultades en el ítem seis, ocho y diez. Ahora en el post test se 

observó que en el nivel de proceso se encuentran 6 estudiantes lo cual representa el 24%, de 

los cuales 4 estudiantes tuvieron dificultad en los ítems diez, once y doce, de la misma formas 

2 estudiantes no lograron resolver el ítem ocho, diez y doce, en hay se evidencia que hubo un 

acrecentamiento de 8% a 24%. 

En el pre test, en el nivel de logro esperado no hubo estudiantes que respondieran 

correctamente por lo menos cinco ítems lo que representa el 0%. Ahora en el post test se 

observa que en el nivel de logro esperado se encuentran 8 estudiantes lo cual representa el 

32%, de los cuales 5 no resolvieron correctamente los ítems once y doce, 2 herraron en los 

ítems nueve y doce, 1 tuvo dificultades en los ítems ocho y once. 

En el pre test, en el nivel de logro destacado no hubo estudiantes dado que ningún 

estudiante respondió correctamente los seis ítems lo cual representa el 0%. Ahora en el post 

test se observa que en el nivel de logro destacado se encuentran 5 estudiantes lo cual 

representa el 20%, de lo cual se afirma que respondieron correctamente los ítems siete, ocho, 

nueve, diez, once y doce. 
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Tabla 12  

Aprendizaje de los sólidos de revolución 

 Pre test Post test 

 fi hi% i hi% 

En inicio 20 80% 1 4% 

En proceso 3 12% 11 44% 

Logro esperado 0 0% 8 32% 

Logro destacado 2 8% 5 20% 

Total 25 10% 25 100% 

Nota. Adaptado y procesado en excel 2019 

Figura 18  

Aprendizaje de los sólidos de revolución 

 

Nota. Porcentaje de los estudiantes de acuerdo a su nivel de aprendizaje en la dimensión 3 
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Análisis e interpretación  

En la tabla 12 y figura 8, se aprecia el desenvolvimiento académico de los estudiantes 

en el pre test con respecto a la dimensión aprendizaje de los Sólidos de revolución, donde el 

nivel de inicio tuvo 20 estudiantes los cuales representan el 80% del total, a su vez se está que 

7 estudiantes tuvieron dificultades en resolver los items quince, dieciséis, diecisiete y 

dieciocho, 6 estudiantes en los items catorce, quince, diecisiete y dieciocho, y los 7 restantes 

tuvieron dificultades en los ítems catorce, dieciséis, diecisiete y dieciocho. Por otro lado, en 

el post test se evidenció que solo un estudiante no logro resolver los ítems quince, dieciséis, 

diecisiete y dieciocho. 

Por otro lado, en el nivel de proceso en el pre test fueron 3 estudiantes los cuales 

representan el 12% que tuvieron dificultades en resolver los ítems quince, dieciséis y 

diecisiete. Mientras que, en el post test fueron 11 estudiantes que no lograron responder 

correctamente los ítems quince, dieciséis y diecisiete. Esto muestra que la los estudiantes que 

anteriormente se encontraban en inicio pudieron resolver de manera correcta los ítems 13 y 

14 ya no presentando dificultades en estos. 

En el nivel de logro en el pre test fue de 0% es decir no hubo estudiantes que pudieron 

resolver correctamente 4 ítems. Mientras que en el post test 8 estudiantes que representan el 

32% lograron resolver los ítems solo errando en los ítems dieciséis y dieciocho. 

En el nivel de logro destacado en el pre test fue de 0% lo cual indica que no hubo 

estudiantes que lograron resolver las 6 o 5 preguntas de manera correcta. Mientras que en el 

post test se encontró a 5 estudiantes que representan el 20% de los cuales solo 2 erraron en la 

pregunta 18. 
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5.2 Resultados inferenciales 

En cuanto a los resultados inferenciales se consideró usar pruebas estadísticas para 

demostrar la verdad o falsedad de las hipótesis de nuestra investigación, considerando un 

nivel de significancia o error tipo 1 de 0.05 a continuación se presenta los resultados de la 

prueba de normalidad para determinar si los datos presentan distribución normal y la prueba 

de comparación de muestras relacionadas T de student para contrastar la hipótesis general e 

hipótesis específicos. 

5.2.1. Prueba de normalidad 

Para probar la normalidad de los datos se uso el test de Shapiro-Wilk puesto que el 

tamaño de muestra de nuestra investigación es de 25 y es menor que 50, a continuación, 

formulamos las hipótesis. 

Hipótesis nula 

H0: Las variables de estudio presentan distribución normal  

Hipótesis alterna 

Ha: Las variables de estudio no presentan una distribución normal  

Nivel de significancia 0.05  

Tabla 13  

Prueba de normalidad 

 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

V.D: Aprendizaje de los sólidos geométricos ,947 25 0,218 

D1: Aprendizaje de los poliedros regulares ,857 25 0,062 

D2: Aprendizaje de los poliedros irregulares ,946 25 0,206 

D3: Aprendizaje de los sólidos de revolución ,927 25 0,075 

Nota. Adaptado y procesado en spss v.26 
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Análisis y conclusión: 

En la Tabla 13, muestra los valores de significancia de las variables de estudio las 

cuales son: 0.218, 0.062, 0.206 y 0.075 dichos números son mayores al nivel de significancia  

establecido de 0.05, por lo cual, aceptamos la hipótesis nula y afirmamos que las variables de 

estudio presentan distribución normal, por lo que se aplicó la prueba estadística T de student 

para comparar las medias o promedios del pre test y post test de las variables y medir la 

influencia del aplicativo Arloong Geometry en el aprendizaje de los sólidos geométricos y 

probar la hipótesis general y específicas. 

5.2.2. Prueba de hipótesis general 

Dado que los datos de la variable aprendizaje de los sólidos geométricos, presenta una 

distribución normal se empleó la prueba paramétrica T de Student para contrastar las 

diferencias en las notas de los alumnos antes y después del uso del aplicativo Arloon 

Geometry con el objetivo de afirmar si existe influencia significativa. A continuación, se 

plantea las hipótesis nula y alterna. 

Hipótesis nula 

H0:  El uso del software Arloon Geometry no influye significativamente en el aprendizaje de 

los sólidos geométricos en los estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E Saturnino 

Huillca Quispe, en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

Hipótesis alterna 

Ha:  El uso del software Arloon Geometry influye significativamente en el aprendizaje de los 

sólidos geométricos en los estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E Saturnino 

Huillca Quispe, en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 

Nivel de significancia: 0.05 
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Tabla 14  

Prueba T-Student Aprendizaje de los sólidos de geométricos 

Nota. Datos procesados en Minitab 18 

Análisis y conclusión: 

En la Tabla 14, se observa que la diferencia del promedio de la nota de la variable 

aprendizaje de los sólidos geométricos post test y pre test es de 8.12, además se evidencia que 

el valor Sig.=0.000 es menor al nivel de significancia de 0.05, por lo cual, rechazamos la 

hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alterna, por lo tanto, concluimos que el uso del 

software Arloon Geometry influye significativamente en el aprendizaje de los sólidos 

geométricos en los estudiantes de cuarto de secundaria de la I.E Saturnino Huillca Quispe, en 

el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 2023. 
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5.2.3. Prueba de hipótesis especifico 1. 

H0: El uso del software Arloon Geometry no incide significativamente en el aprendizaje de 

los poliedros regulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Ha: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los 

poliedros regulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023 

Nivel de significación: 0.05 

Tabla 15  

Prueba T-Student Aprendizaje de los poliedros regulares 

 

Nota. Minitab 18 
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Análisis y conclusión: 

En la Tabla 15, se observa que en la dimensión aprendizaje de los poliedros regulares 

la diferencia de los promedios obtenidos en el pre test y post test es de 8.12, además se 

evidencia que se aprecia el valor Sig.=0.000 es menor al nivel de significancia de 0.05, de 

manera que rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha) por que 

el promedio de la pre test y pos test son diferentes, por consiguiente, concluimos que el uso 

del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los poliedros 

regulares en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativo 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023. 

5.2.4. Prueba de hipótesis especifico 2 

H0: El uso del software Arloon Geometry no incide significativamente en el aprendizaje de 

los poliedros irregulares en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Ha: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los 

poliedros irregulares en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Nivel de significancia de 0.05 
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Tabla 16  

Prueba T-Student Aprendizaje de los poliedros irregulares 

Nota. Minitab 18 

Análisis y conclusión 

En la Tabla 16 se observa que en la dimensión aprendizaje de los poliedros irregulares 

la diferencia de los promedios obtenidos en el pre test y post test es de 8.76, además se 

evidencia que se aprecia el valor Sig.=0.000 es menor al nivel de significancia de 0.05, de 

manera que rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha) por que 

el promedio de la pre test y pos test son diferentes, por consiguiente, concluimos que el 

aplicativo Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los poliedros 

irregulares en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativo 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023. 
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5.2.5. Prueba de hipótesis especifico 3 

H0: El uso del software Arloon Geometry no incide significativamente en el aprendizaje de 

los cuerpos de revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Ha: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los 

cuerpos de revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativo Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Tabla 17  

Prueba T-Student Aprendizaje de los sólidos de revolución 

Nota. Minitab 18 
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Análisis y conclusión 

En la Tabla 17 se observa que en la dimensión aprendizaje de los sólidos de 

revolución la diferencia de los promedios obtenidos en el pre test y post test es de 7.37, 

además se evidencia que se aprecia el valor Sig.=0.000 es menor al nivel de significancia de 

0.05, de manera que rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha) 

por que el promedio de la pre test y pos test son diferentes, por consiguiente, concluimos que 

el aplicativo Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los sólidos de 

revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativo 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023. 

5.3 Discusión de los resultados  

En base a los resultados obtenidos de nuestro estudio se realizó la discusión con otros 

trabajos de investigación similares considerando los antecedentes de investigación y los 

objetivos general y específicos encontrados. 

5.3.1 Descripción de los hallazgos más relevantes y significativos 

Nuestro trabajo de investigación se sustenta en el objetivo general la cual fue de 

determinar la influencia de la utilización del software Arloon Geometry en el aprendizaje de 

los sólidos geométricos en los estudiantes de cuarto grado de secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca Quispe, Huancarani distrito de Paucartambo, Cusco 2023. 

Dentro de nuestro campo de estudio se confirmó que la utilización del aplicativo 

Arloon Geometry en las aulas del colegio Saturnino Huillca Quispe mejoro el aprendizaje de 

los sólidos geométricos, mostrando un cambio positivo, ya que en la prueba pre test la 

mayoría de los estudiantes se encontraban dentro del nivel de inicio, seguido de ello, en la 

prueba post tes se pudo apreciar las mejoras, ya que, el 20% de estudiantes alcanzo  el nivel 

de logro destacado, mientras que 32% llegaron al nivel de logro esperado, por otro lado en el 
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nivel de proceso se localizaron al 44% de estudiantes y solo 4% se ubican en el nivel de 

inicio. Precisamente el estudiante que no logro obtener una buena calificación dentro de las 

dos evaluaciones no asistía de manera continua al aula por problemas familiares. 

5.3.2 Comparación con la literatura existente 

Los resultados encontrados son semejantes a los conseguidos por Monge (2023) 

donde muestra que el software Goenzo influye significativamente (prueba T de student) en el 

desarrollo de la competencia Resuelve Problemas de forma, movimiento y localización en los 

estudiantes del VI ciclo de la I.E Fortunato L. Herrera Cusco, mostrando una mejora del 

23,1%, por otra parte, las mejoras dentro de cada capacidad fueron 28,3%, 20,9%, 22,2% y 

19,4% respectivamente según su orden. De la misma manera, Llancari y Recuay (2021) 

evidenciaron que los recursos tecnológicos Corel draw influyen significativamente (T de 

student) en la construcción de sólidos geométricos en los estudiantes de una institución 

educativa de Huancavelica dado que en la prueba de salida se observó que en el nivel de 

inicio se obtuvo un 12% del grupo de control, mientras que en el grupo experimental se 

obtuvo un 0%, además que en el nivel satisfactorio en el grupo de control hubo un 8%, 

mientras que en el grupo experimental tuvo un 40%. 

Con respecto a los datos adquiridos por Ortiz (2018) según el estudio realizado dentro 

de su trabajo investigativo, llegó a la conclusión donde la utilización del aplicativo “Arloon 

Geometry” influye positivamente en el aprendizaje de los sólidos geométricos en los 

estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa “Max Planck” de 

Huancayo en el año 2018, dado que en los resultados estadísticos obtenidos en la prueba de t 

de student revelaron que α=0,05 y p=0,000, este último siendo menor al error aceptado que 

de 0.05. En consecuencia, se ha comprobado que la aplicación influye positivamente en el 

aprendizaje de solidos geométricos, esta afirmación presenta una similitud en el uso del 

software Arloon Geometry incide significativamente en el aprendizaje de los cuerpos de 
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revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023, dado que en el análisis de la prueba de T de Student proporciona un valor p de 0,000 

cuyo valor es inferior a α =0.05 lo que comprueba su influencia. 

5.3.3 Implicaciones del estudio 

Los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institución Educativa Saturnino 

Huillca Quispe, en el proceso de aprendizaje dentro de su formación académica requieren 

desarrollar un conocimiento espacial para este tema y contextualizarlos al entorno que los 

rodea, sin embargo, hay estudiantes que aún no presentan un desarrollo eficiente en sus 

estudios sobre estos temas, lo cual puede generar trabas en su desempeño académico a futuro.  

Por otra parte, se observa que el aprendizaje de los sólidos geométricos es un factor 

desafiante para estudiantes ya que, requiere un conocimiento previo, además, deben 

reconocer con gran exactitud las figuras implementadas en los sólidos. Esto genera un poco 

de desmotivación en los estudiantes, ya que el poco conocimiento del tema proporciona una 

preocupación. 

Con base al fundamento mencionado anteriormente, el uso de recursos tecnológicos, 

en este caso el aplicativo Arloon Geometry permite mejorar el aprendizaje de los sólidos 

geométricos a través de una serie de apartados que incentivan a los estudiantes a ver de 

manera diferente el tema, con más entusiasmo. El uso práctico de la herramienta permite que 

el estudiante se familiarice con el tema y que observe que es un tema comprensible y sobre 

todo que es muy interactivo. Esto fortalecerá su aprendizaje a gran medida, esto generará una 

atención al entorno y su posterior aplicación hacia sus contextos. 
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Conclusiones 

La presente investigación produjo hallazgos importantes que ayudan con la 

comprensión de los efectos positivos de la aplicación móvil Arloon Geometry en el proceso 

de aprendizaje de los estudiantes. 

Primera: El uso del software Arloon Geometry influye significativamente en el 

aprendizaje de los sólidos geométricos de los estudiantes de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de Paucartambo, Cusco 

2023, esto enfatiza que los estudiantes tuvieron una mayor atención sobre el tema de sólidos 

geométricos generando un interés notable, esto conforme a los resultados descriptivos en la 

tabla 9, donde la cantidad de estudiantes en el nivel de inicio redujo de 20 a 1 estudiante, a su 

vez se evidencia que en el nivel de proceso se incrementó de 4 a 11 estudiantes, en el logro 

esperado aumento de 1 a 8 estudiantes y por último en logro destacado la cantidad de 

estudiantes ascendió de 0 a 5 estudiantes. Asimismo, el análisis de la prueba de T de Student 

proporciona un valor p de 0,000 cuyo valor es inferior a α =0.05. Dado que p=0.000 <0.05, 

rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha). 

Segunda: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el 

aprendizaje de los poliedros regulares en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023, lo cual esclarece que la comprensión de los estudiantes en el tema 

de los poliedros regulares fue favorable, lo cual se comprueba con los resultados descriptivos 

en la tabla 10, la cantidad de estudiantes en el nivel de inicio redujo de 22 a 1 estudiante, a su 

vez se evidencia que en el nivel de proceso se incrementó de 3 a 11 estudiantes, en el logro 

esperado aumento de 0 a 7 estudiantes y por último en logro destacado la cantidad de 

estudiantes ascendió de 0 a 6 estudiantes. Asimismo, el análisis de la prueba de T de Student 
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proporciona un valor p de 0,000 cuyo valor es inferior a α =0.05. Dado que p=0.000 <0.05, 

rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha). 

 

Tercera: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el 

aprendizaje de los poliedros irregulares en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023, esto refleja que el uso de la herramienta digital permite a los 

estudiantes explorar conceptos tridimensionales con mayor profundidad y eficacia, esto 

conforme a los resultados descriptivos en la tabla 11, donde la cantidad de estudiantes en el 

nivel de inicio redujo de 21 a 1 estudiante, a su vez se evidencia que en el nivel de proceso se 

incrementó de 2 a 6 estudiantes, en el logro esperado aumento de 1 a 11  estudiantes y por 

último en logro destacado la cantidad de estudiantes ascendió de 1 a 7 estudiantes. Asimismo, 

el análisis de la prueba de T de Student proporciona un valor p de 0,000 cuyo valor es inferior 

a α =0.05. Dado que p=0.000 <0.05, rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la 

hipótesis alterna (Ha). 

Cuarta: El uso del software Arloon Geometry incide significativamente en el 

aprendizaje de los cuerpos de revolución en estudiantes del cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe en el distrito de Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023, lo cual evidencia que los estudiantes entendieron con mayor 

facilidad la visualización de los sólidos de revolución, como también calcular volúmenes y 

áreas, conceptos que suelen ser complejos, esto se corrobora en los resultados descriptivos en 

la tabla 12, la cantidad de estudiantes en el nivel de inicio redujo de 20 a 1 estudiante, a su 

vez se evidencia que en el nivel de proceso se incrementó de 3 a 11 estudiantes, en el logro 

esperado aumento de 0 a 8 estudiantes y por último en logro destacado la cantidad de 

estudiantes ascendió de 2 a 5 estudiantes. Asimismo, el análisis de la prueba de T de Student 
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proporciona un valor p de 0,000 cuyo valor es inferior a α =0.05. Dado que p=0.000 <0.05, 

rechazamos la hipótesis nula (Ho) y aceptamos la hipótesis alterna (Ha). 
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Sugerencias 

Primera: Se recomienda a las autoridades de la I.E Saturnino Huillca Quispe 

continuar promoviendo el uso de elementos tecnológicos y fomentar una capacitación a la 

plana docente del área de matemática en la utilización de aplicativos móviles en la enseñanza, 

impulsando la innovación de una nueva forma de enseñanza con el fin de mejorar y difundir, 

para que otros colegios se han participes de esta nueva corriente que es la tecnología. 

Segunda: Se sugiere fomentar una capacitación docente en el uso efectivo del 

aplicativo Arloon Geometry, la cual otorga oportunidades de un desarrollo y actualización de 

los profesores con el fin, de aprovechar al máximo los recursos y funcionalidades que ofrece 

el recurso. Por ende, los talleres y sesiones de capacitación permitirán una mejor integración 

de este software en el aprendizaje de los sólidos geométricos, esto proporcionara a los 

maestros interactuar de manera más innovadora con los estudiantes con actividades más 

fructíferas para el entendimiento del tema. 

Tercera: Se recomienda a los profesores crear y diseñar actividades de acuerdo al 

contexto del estudiante, con ayuda del aplicativo Arloon Geometry, es decir, que aborde los 

temas de la geometría específicamente en el tema de los sólidos geométricos, y llevándolo al 

entorno cotidiano de los estudiantes, con problemas reales que generen un conflicto cognitivo 

en ellos. Esto, generara un mayor interés y motivación para seguir aprendiendo. 

Cuarta: Los profesores deben animar la participación y socialización de ideas entre 

los alumnos. Asimismo, hacer una retroalimentación constructiva porque es necesaria e 

importante, dado que permite la valoración del logro de aprendizaje de los estudiantes. 

Quinta: Se sugiere a la comunidad educativa que el aplicativo Arloon Geometry se 

incorpore en su plan de estudios actual de mara complementaria ya que enriquece las 

estrategias pedagógicas en el salón de clase. No se trata de reemplazar las técnicas 

convencionales, sino de armonizar los dos recursos para fortalecer las estrategias educativas. 
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Dicha unión, promete una experiencia más completa a las necesidades y expectativas del 

estudiante fomentando su curiosidad y capacidad innata.  
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de consistencia 

Problema Objetivo Hipótesis 
Variable y 

dimensiones 
Metodología  

Problema general 

¿De qué manera influye el uso 

del software Arloon Geometry en 

el aprendizaje de los sólidos 

geométricos en estudiantes del 

cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino 

Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023?  

Objetivo general 

Determinar la influencia de la 

utilización del software Arloon 

Geometry en el aprendizaje de los 

sólidos geométricos de los 

estudiantes del cuarto grado de 

secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca 

Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

Hipótesis general 

El uso del software Arloon 

Geometry influye significativamente 

en el aprendizaje de los sólidos 

geométricos de los estudiantes de la 

Institución Educativa Saturnino 

Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

 

Variable 

independiente 

Aplicativo Arloon 

Geometry 

 

Dimensiones: 

 

• Accesibilidad  

• Calidad de 

contenido 

• Interactividad  

• Interfaz 

 

Variable dependiente 

Aprendizaje de los 

sólidos geométricos 

 

Dimensiones: 

 

• Aprendizaje de los 

poliedros regulares. 

• Aprendizaje de los 

poliedros irregulares  

• Aprendizaje de los 

sólidos de revolución 

 

Enfoque  

Cuantitativo  

Tipo de investigación 

Aplicativo 

Nivel de investigación  

Explicativo 

Diseño de investigación 

diseño pre-experimental con 

pre prueba – post prueba  

 

Esquema: 

GE: O1---------X---------O2 

Donde: 

GE: Grupo experimental 

O1: Observación pre prueba  

O2: Observación post prueba  

X: Manipulación de la variable 

independiente (aplicativo 

Arloon Geometry 

 

Población 

51 estudiantes de cuarto grado 

de secundaria secciones “A” y 

“B” de la I.E. Saturnino Huillca 

Quispe, distrito de Huancarani 

provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023 

Problemas específicos 

a) ¿Cómo incide el uso del 

software Arloon Geometry en 

el aprendizaje de los 

poliedros regulares en los 

estudiantes del cuarto grado 

de secundaria de la 

Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en 

el distrito de Huancarani 

provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023? 

 

b) ¿Cómo incide el uso del 

software Arloon Geometry en 

el aprendizaje de los 

Objetivos específicos 

a) Estimar la incidencia de la 

utilización del software 

Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los poliedros 

regulares en los estudiantes 

del cuarto grado de 

secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca 

Quispe en el distrito de 

Huancarani, provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

 

b) Estimar la incidencia de la 

utilización del software 

Arloon Geometry en el 

Hipótesis específicas 

a. El uso del software Arloon 

Geometry incide 

significativamente en el 

aprendizaje de los poliedros 

regulares en los estudiantes del 

cuarto grado de secundaria de la 

Institución Educativa Saturnino 

Huillca Quispe en el distrito de 

Huancarani provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

 

b. El uso del software Arloon 

Geometry incide 

significativamente en el 

aprendizaje de los poliedros 



89 
 

poliedros irregulares en los 

estudiantes del cuarto grado 

de secundaria de la 

Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en 

el distrito de Huancarani 

provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023 

 

c) ¿Cómo incide el uso del 

software Arloon Geometry en 

el aprendizaje de los Sólidos 

de revolución en los 

estudiantes del cuarto grado 

de secundaria de la 

Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en 

el distrito de Huancarani 

provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023 

 

aprendizaje de los poliedros 

irregulares en los estudiantes 

del cuarto grado de 

secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca 

Quispe en el distrito de 

Huancarani, provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

 

c) Estimar la incidencia de la 

utilización del software 

Arloon Geometry en el 

aprendizaje de los Sólidos de 

revolución en los estudiantes 

del cuarto grado de 

secundaria de la Institución 

Educativa Saturnino Huillca 

Quispe en el distrito de 

Huancarani, provincia de 

Paucartambo, Cusco 2023. 

 

irregulares en los estudiantes 

del cuarto grado de secundaria 

de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el 

distrito de Huancarani provincia 

de Paucartambo, Cusco 2023. 

 

c. El uso del software Arloon 

Geometry incide 

significativamente en el 

aprendizaje de los sólidos de 

revolución en los estudiantes 

del cuarto grado de secundaria 

de la Institución Educativa 

Saturnino Huillca Quispe en el 

distrito de Huancarani provincia 

de Paucartambo, Cusco 2023. 

 

 

Muestra  

25 estudiantes de cuarto grado 

de secundaria sección “B” de la 

I.E. Saturnino Huillca Quispe, 

distrito de Huancarani 

provincia de Paucartambo, 

Cusco 2023 

Técnica de muestreo 

Por conveniencia 

 

Técnica e instrumentos de 

recolección de datos de la 

variable dependiente 

 

Técnica  

Encuesta 

Instrumento  

Cuestionario, prueba escrita de 

18 preguntas en escala 

vigesimal 

 

Técnica de análisis de 

resultados 

Procesamiento de los datos en 

Excel 2019 y SPSS v.25 

• Análisis descriptivo 

mediante tablas y gráficos 

estadísticos 

• Análisis inferencial 

contraste de hipótesis 
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Anexo 2. instrumento de Investigación 
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Anexo 3. Puntaje de las preguntas a escala vigesimal 
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Anexo 4. Validación de instrumento
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Anexo 5. Prueba de confiabilidad del instrumento y sesión de aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 suma

sujeto 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 12

sujeto 2 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 6

sujeto 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2

sujeto 4 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1

sujeto 5 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 9

sujeto 6 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 6

sujeto 7 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 11

sujeto 8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 12

sujeto 9 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 4

sujeto 10 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 5

sujeto 11 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2

sujeto 12 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 4

sujeto 13 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 11

sujeto 14 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 8

sujeto 15 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3

sujeto 16 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 5

sujeto 17 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 8

sujeto 18 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 7

sujeto 19 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 8

sujeto 20 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 5

sujeto 21 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 9

sujeto 22 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1

sujeto 23 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1

sujeto 24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0

sujeto 25 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0

suma 10 11 10 6 5 8 12 7 15 4 10 7 9 8 8 12 11 6

p 0.476 0.524 0.476 0.286 0.238 0.381 0.571 0.333 0.714 0.19 0.476 0.333 0.429 0.381 0.381 0.571 0.524 0.286

q 0.524 0.476 0.524 0.714 0.762 0.619 0.429 0.667 0.286 0.81 0.524 0.667 0.571 0.619 0.619 0.429 0.476 0.714

pq 0.249 0.249 0.249 0.204 0.181 0.236 0.245 0.222 0.204 0.154 0.249 0.222 0.245 0.236 0.236 0.245 0.249 0.204

∑pq 2.8

12.3

k 25

KR 20= 0.804539295
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Anexo 6. Constancia de aplicación 
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Anexo 7. Evidencias de la prueba pretest y post test 

Figura 19: Estudiantes de cuarto grado de secundaria de la Institución Saturnino 

Huillca Quispe realizando prueba pre y pos test 
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Anexo 8. Unidad de aprendizaje y sesiones
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Anexo 9. Lista de Cotejo 
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Anexo 10. Bases de datos y procesamiento  
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Anexo 11. Evidencias de aplicación 

Figura 19: Los investigadores explicando el tema de sólidos a los estudiantes de cuarto 

grado de secundaria de la Institución Educativa Saturnino Huillca Quispe

 

Figura 20: Estudiantes de cuarto grado de secundaria utilizando el aplicativo Arloon 

Geometry para la resolución de un cuestionario. 

  

 


