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Resumen

El trabajo de investigación se enfoca en el estudio de El tangram digital en la identificación de figuras geométricas básicas 
en niños de 4 a 5 años. El objetivo se basó en analizar el tangram digital en la identificación de figuras geométricas básicas 
de la Unidad Educativa de Educación Inicial “Paraíso del Saber”, trabajando en el marco de la sociedad de la información, 
explorando alternativas de formación en la educación que garanticen el aprendizaje de los estudiantes, el desarrollo de 
capacidades de razonamiento visual, operaciones lógicas e interactividad, se utilizó un enfoque cuantitativo con un diseño 
pre experimental de alcance correlacional se consideró a una población de 20 niños de educación inicial de la Unidad Edu-
cativa “Paraíso del Saber”, en la que se realizó una ficha de observación con escala valorativa de 3 dimensiones y 8 indica-
dores en dos períodos Pretest y Postest, los resultados revelaron que la aplicación de recursos tecnológicos contribuyen a la 
identificación de las figuras geométricas básicas la misma que se determinó a través de la prueba de hipótesis de coeficien-
te de Wilcoxon, concluyendo que las herramientas tecnológicas contribuyen a un aprendizaje significativo en los niños.

Palabras claves: Tangram digital, tecnología, pensamiento lógico matemático y recurso didáctico digital.

Abstract

The research work focuses on the study of the digital tangram in the identification of basic geometric figures in children 
from 4 to 5 years old. The objective was based on analyzing the digital tangram in the identification of basic geometric 
figures at Unidad Educativa de Educación Inicial “Paraíso del Saber”, working within the framework of the information 
society exploring training alternatives in education that guarantee student learning, working within the framework of the 
Information Society, exploring training alternatives in education that guarantee student learning, the development of vi-
sual reasoning skills, logical operations and interactivity, a quantitative approach was used with a pre-experimental design 
of correlational scope, a population of 20 children from early education at Unidad Educativa “Paraíso del Saber”   were 
considered;  in which an observation sheet was made with an assessment scale of 3 dimensions and 8 indicators in two 
periods: Pretest and Posttest, the results revealed that the application of technological resources contribute to the identifi-
cation of the basic geometric figures, which was determined through the Wilcoxon coefficient hypothesis test  concluding 
that technological tools contribute to significant learning in children. 

Keywords: Digital Tangram, technology, mathematical logical thinking and digital teaching resource. 
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Introducción

Las tecnologías de la información y la comunicación en 
la educación inicial han denotado un gran interés en el 

desarrollo de recursos y herramientas para el aprendizaje 
convirtiéndose en una educación digital que permite a los 
discentes ser más activos, participativos en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, generando motivación en los proce-
sos cognitivos del alumnado, estimulando una adquisición 
del conocimiento, las mismas que son las herramientas más 
utilizadas en educación inicial en el Centro Particular de 
Educación Inicial “Paraíso del Saber” del cantón Baños, el 
presente enfoque ha sido implementado con el objetivo de 
analizar cuáles son los beneficios de las herramientas digi-
tales para la enseñanza de las figuras geométricas básicas.

Las herramientas digitales en la identificación de las fi-
guras geométricas básicas en los niños de educación inicial 
se han convertido en estrategias didácticas de aprendizaje 
que promueven un conocimiento significativo. Para (Gon-
zález, 2019), las estrategias didácticas proporcionan méto-
dos y enfoques adecuados para la enseñanza adaptadas a la 
necesidad y características de las estudiantes basadas en un 
aprendizaje dinámico, interactivo centrado en los discentes. 

La influencia de las tecnologías de la información y co-
municación (TIC), representan una oportunidad única para 
el desarrollo de habilidades cognitivas primordiales pro-
porcionando herramientas que permiten explorar y com-
prender de una manera lúdica e interactiva la identificación 
de las figuras geométricas básicas en los niños de educa-
ción inicial facilitando la compresión de conceptos básicos 
(Cuevas & Flores, 2022).

Las herramientas digitales promueven un aprendizaje 
autónomo permitiendo que los estudiantes tomen un rol 
activo en su educación desarrollando habilidades de pensa-
miento crítico en edades tempranas y contribuyendo a una 
enseñanza inclusiva y accesible.

El tangram digital
El tangram digital es un recurso didáctico divertido con 

el objetivo de construir figuras geométricas adquiriendo 
destrezas y habilidades para la resolución de problemas 
geométricos, desarrollando capacidades inéditas para la 
identificación de las figuras geométricas relacionadas con 
actividades lúdicas como el juego figurativo donde el niño 
consigue construir una visión desde el placer para conseguir 
el objetivo e interactuando con las piezas del rompecabe-
zas y experimentar diferentes posibilidades de soluciones 
como el desarrollo de habilidades matemáticas tempranas 
(Betancourt, 2022). 

El tangram digital promueve la motivación en los es-
tudiantes al combinar el juego/trabajo en los estudiantes, 
siendo herramientas digitales las que atraen a los niños su 
interés y desarrollando habilidades cognitivas y matemáti-
cas claves en su desarrollo educativo en los primeros años 
de educación.

La enseñanza en niños de Educación Inicial, permite 
el desarrollo de habilidades como captar y mantener la in-
formación, por lo general la motivación tiene una estrecha 
relación con la actividad cognitiva, logrando alcanzar un 
desarrollo de aprendizaje con interés que dejará conoci-
mientos, vivencias y habilidades que ayudaran en el com-
portamiento intelectual (Vital y otros, 2021). 

El aprendizaje activo es un conjunto de estrategias di-
dácticas donde el estudiante pasivo pasa a ser activo cam-
biando el paradigma de los discentes a adquirir el conoci-
miento en forma participativa, de esta manera la experiencia 
de aprender se vuelve motivadora y facilita el desarrollo 
cognitivo de manera individual y progresiva, incorporando 
nuevas perspectivas de construir su propio conocimiento 
(Araya Pizarro & Espinoza Pastén, 2020).

Los docentes de educación inicial deben cumplir con 
las competencias digitales del marco Común de Compe-
tencias Digitales Docentes (MCCDD), claves para desarro-
llar un aprendizaje activo las que se compone de cinco ejes 
fundamentales de son: Información y alfabetización infor-
macional, Comunicación colaborativa, Creación de conte-
nidos, Seguridad y Resolución de problemas, desarrollando 
un ambiente participativo, dinámico con el uso de recursos 
multimedia (UNIR, 2020).

El proceso de enseñanza mediante la utilización del 
tangram digital

El tangram digital desarrolla la creatividad de los ju-
gadores utilizando siete figuras geométricas planas como 
punto de partida, en donde se permite la identificación de 
las formas de cada una de las piezas que desarrolla en el 
niño esquemas intelectuales que permiten que investiguen 
y exploren y manipulen el entorno de aprendizaje (Chilán 
Klinger, 2020).

El desarrollo cognitivo según Piaget en los niños se di-
vide en cuatro etapas que son fundamentales para compren-
der y adquirir conocimientos que desarrollan habilidades 
mentales a lo largo de la vida de los seres humanos (Antor 
Barros, 2019).

El aprendizaje es la adquisición y asimilación de co-
nocimientos los cuales se dan mediante vivencias, este 
se origina de manera individual involucrando siempre el 
ambiente social, donde se genera un sin número de expe-
riencias que ayudan al esquema cognitivo, sin embargo, se 
debe tener presente las capacidades intelectuales, ya que la 
asimilación de conocimientos se verá variada en las perso-
nas (García Romero & Lalueza, 2019).

La etapa cognitiva que se construye a través de la asi-
milación y acomodación que los niños interpretan, nuevas 
experiencias a través de esquemas mentales existentes pro-
duciendo una modificación para adaptarse a la nueva infor-
mación equilibrando el desarrollo cognitivo. 

El esquema y la organización según Piaget en las pri-
meras etapas del desarrollo son centradas en acciones fí-
sicas volviéndose complejas y abstractos donde los niños 
comienzan a organizarse en estructuras cognitivas más 



28

RECIHYS - Revista Científica de Ciencias Humanas y Sociales

amplias y coherentes contribuyendo a adquirir habilidades 
cognitivas más avanzadas (Martínez Estupiñan y otros, 
2020).

La importancia del juego en el desarrollo cognitivo del 
niño donde explora, experimenta y pone en práctica sus co-
nocimientos en un entorno seguro, permitiendo probar nue-
vas ideas y resolver problemas, fomentando su desarrollo 
intelectual y creativo, el juego es una actividad crucial en 
el desarrollo cognitivo del niño.

El error cognitivo en los niños revela los límites de sus 
pensamientos en un determinado estado mental y al enfren-
tarlos a los fracasos como oportunidades de aprendizaje 
reevalúan y modifican los esquemas mentales siendo parte 
fundamental del conocimiento para el desarrollo cognitivo.

Los juegos educativos tecnológicos
El desarrollo de la capacidad cognoscitiva constituye 

un método que moviliza las actividades en varias formas de 
organizar la enseñanza con la implementación de las Tec-
nologías de la Información y la Comunicación desarrollan-
do aptitudes como la lógica, la estrategia y la adquisición 
de destrezas y talentos que promueven el autoaprendizaje 
en combinación de conocimientos ayudando a mejorar la 
capacidad visual para la resolución de ejercicios y proble-
mas en menor tiempo (Manrique, 2021).

El tangram desde un soporte digital desarrolla en el es-
tudiante el sentido espacial, así como la imaginación y la 
creatividad, conduciendo a un beneficio para la enseñanza 
de aprendizajes de la geometría básica en coordinación de 
recursos informáticos que permiten el reconocimiento de 
varias formas geométricas, figuras simples, complejas, cla-
sificación de los tipos de figuras, motivando al estudiante a 
seguir aprendiendo (Campos, 2020).

La compresión lectora se desarrolla desde la edad tem-
prana donde el niño debe presentar motivación, curiosidad 
e interés por aprender, esto permite el correcto desarrollo 
de la compresión de un texto, se debe tener presente la im-
portancia que tiene la implementación de actividades di-
námicas, interesantes y lúdicas para el desarrollo del niño. 
Por lo tanto, es necesario tener en cuenta los beneficios que 
tiene la compresión lectora dentro del aula (Peláez Sayago 
y otros, 2020).

El Ministerio de Educación (2014), en el ámbito de Re-
laciones lógico-matemáticas potencia las nociones básicas 
y operaciones del pensamiento que le permitirán establecer 
relaciones con el medio para la resolución de problemas 
sencillos para la compresión de conceptos matemáticos.

En el área lógica matemática busca introducir a los 
conceptos básicos como los números, formas, tamaños, 
secuencias y patrones a través de actividades lúdicas que 
permitan comprender los principios primordiales de la ma-
temática desarrollando competencias en la resolución de 
problemas y razonamiento lógico. 

Desarrollando recursos digitales como el tangram di-
gital que permita adquirir las destrezas a alcanzar por los 
niños de educación inicial de una forma interactiva y atrac-

tiva de aprender sobre la geometría y otras áreas de las ma-
temáticas.

Godoy afirma que la identificación de figuras geométri-
cas es un elemento clave dentro del ámbito lógico matemá-
tico especialmente en la educación inicial la interactuación 
con las formas y figuras aprenden a identificarlas, clasifi-
carlas y compararlas.

Métodos y Materiales

El presente tema de estudio ¨El Tangram digital en la 
identificación de figuras geométricas básicas en niños de 
4 a 5 años”, se ha desarrollado con enfoque cuantitativo, 
teniendo presente que Sampieri (2019), se caracteriza por 
la recolección de los datos para comprobar una hipótesis 
en base a la medición y análisis estadístico para establecer 
comportamientos y probar teorías, permitiendo investigar 
el fenómeno mediante la observación de los hechos y la re-
visión de estudios previos para lo cual se  recopilo informa-
ción a través de una base teórica confiables y verificables 
de libros, artículos y revistas científicas.

El estudio se llevó mediante una revisión bibliográfica 
documental, ya que profundizo diferentes conceptos y au-
tores basándose en fuentes anteriormente nombradas, para 
este estudio se llevó a cabo la técnica de la ficha de ob-
servación con escala valorativa (1. Iniciado, 2. Proceso, 3. 
Adquirido) con 8 preguntas de escala de Likert que fueron 
aplicadas a 20 niños de Educación Inicial, del Centro de 
Educación Inicial “Paraíso del Saber” del cantón Baños, 
los cuales fueron validados por 3 expertos para constar la 
fiabilidad del instrumento de recolección de datos.

Presenta un alcance de investigación correlacional, con 
una metodología pre experimental, la que nos permite ob-
servar el fenómeno en su contexto natural, con un alcance 
exploratorio, permitiendo la revisión literaria de interés 
formativo y social. La muestra se trabajó con el total de 
población que son 20 participantes para la confiabilidad de 
la investigación. El paradigma de la investigación es in-
terpretativo, debido a que se estudia la conducta desde el 
entorno, con un método de investigación empírico que se 
basa en la observación en el medio real.

Tabla 1
Descripción de la población
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Análisis y Resultados

Según Guevara (2023), la identificación de las figuras 
geométricas desarrolla una habilidad cognitiva durante las 
primeras etapas de educación la cual le permite recono-
cer, nombrar y clasificar las figuras geométricas como el 
circulo, cuadro, triangulo, rectángulo, rombos entre otros. 
Constituyendo un pilar fundamental en el aprendizaje del 
razonamiento lógico matemático adquiriendo habilidades 
cognitivas complejas, razonamiento espacial y resolución 
de problemas.

Procedimiento al grupo, se le aplico el pretest (Ficha de 
Observación para la identificación de figuras geométricas). 
A continuación, se aplicaron estrategias lúdicas digitales 
al grupo de estudio en el cual se desarrolló 8 sesiones de 
aprendizaje durante cuatro semanas, cada sesión fue de dos 
horas pedagógicas.

Una vez culminado el desarrollo de las sesiones, se 
aplicó el post test al grupo para verificar el efecto del tan-
gram digital en la identificación de las figuras geométricas 
básicas en niños de educación inicial.

Los datos obtenidos en cada uno de las pruebas (pre-
test y postest) fueron procesadas en el software estadísticos 
IBM SPSS v25 mediante el análisis de baremación de los 
indicadores de identificación y se desarrolló la prueba de 
normalidad de los datos como la muestra es menor a 50, se 
determinó a través de la prueba de Shapiro Wilk en la que 
nos permitió determinar si los datos se ajustan a una dis-
tribución normal, la misma que nos permitió identificar el 
tipo de prueba no paramétrica y el análisis de las variables 
a analizar los que nos permite decidir para la  comproba-
ción de la validez de la hipótesis el usó de la prueba de 
Wilcoxom.

La figura 1 de la dimensión de reconocimiento visual se 
observó a través de la ficha de observación que la mayoría 
de los niños no reconocían las figuras geométricas básicas 
como el cuadrado, triangulo y romboide en el entorno na-
tural al realizar la intervención a través de las herramientas 
digitales como el Tangram digital se obtuvo resultados ex-
celentes en que los niños reconocían y asociaban las figuras 
geométricas básicas en su entorno natural como digital.

Figura 1
Resultados obtenidos en la ficha de observación

La figura 2 de la dimensión de Operaciones lógicas 
muestra que los niños no asociaban las figuras geométricas 
básicas como el cuadro, triangulo, romboide con el entorno 
natural realizando la mediación con el tangram digital se 
pudo conseguir que los niños asocien las figuras geométri-
cas con el entorno natural como digital.
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Figura 2 
Resultados obtenidos en la ficha de observación

Figura 3 
Resultados obtenidos en la ficha de observación

La figura 3 Interactividad demuestra si el niño agrupa 
las figuras geométricas, clasifica para generar conocimien-
to de la interacción con cada una ellas la misma que al rea-

lizar la intervención se pudo lograr que el 85% de los niños 
interactúen y el 15% se encuentran en proceso.

Para la verificación de la hipótesis se desarrolló una 
prueba de normalidad de Shapiro Wilk para poblaciones 
menores de 50 la cual nos permite identificar si los datos 
se ajustan a una distribución normal en la que se obtuvo el 
valor de significancia de 0.000 que indica que los datos se 
ajustan a una distribución normal.

Obtenidos la prueba de normalidad de los datos se de-
terminó que son pruebas no paramétricas en la que se estu-
dió las variables de investigación en la que se evidencia que 
son variables ordinales para la cual se eligió la prueba de 
Wilcoxon que permite determinar qué relación se obtuvo el 

tangram digital en la identificación de las figuras geométri-
cas básicas en la que se obtuvo un valor de significancia de 
0.000 que se determina que el Tangram digital contribuye 
en la identificación de las figuras geométricas en niños de 4 
a 5 años de la Unidad Educativa “paraíso del Saber” . 

Discusión

De acuerdo con los resultados obtenidos de la investi-
gación a través de la ficha de observación, se puede eviden-
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ciar que el tangram digital es una metodología lúdica inno-
vadora en la identificación de figuras geométricas revelan 
avances notables con la utilización de los recursos tecnoló-
gicos que se centran en la percepción visual, operaciones 
lógico e interactividad en la que la mayoría de los niños 
alcanzan el nivel de adquisición del conocimiento en la 
identificación, coincidiendo con la investigación de García 
(2023), quien menciona que la utilización de las herramien-
tas Tecnologicas se centran en el desarrollo de habilidades 
cognitivas relacionadas con los conceptos geometricos bá-
sicos, como la identificación de los mismos.

De los datos recogidos demuestran que el uso del tan-
gram digital favorece significativamente la identificación 
de figuras geométricas básicas como el cuadrado, rectángu-
lo, romboide entre otros comparados con los métodos tradi-
cionales, los niños participan activamente en la adquisición 
del conocimiento demostrando la importancia del apren-
dizaje basado en tecnologías para potenciar el reconoci-
miento visual y espacial en edades tempranas, para Soto 
(2021) sostiene que los recursos digitales en la enseñanza 
de las figuras geométricas básicas facilitan el aprendizaje 
y potencian las capacidades cognitivas de los niños como 
la identificación, clasificación, y relación de las figuras 
geométricas. 

Conclusiones

La aplicación de las herramientas tecnológicas en la 
identificación de figuras geométricas básicas en niños de 
4 a 5 años incrementa la adquisición de destrezas, compe-
tencias y capacidades de razonamiento lógico matemático.

Se determina que la utilización del tangram digital 
desarrolla habilidades, capacidades en el reconocimiento 
visual, operaciones lógicas e interactividad en la identifi-
cación de las figuras geométricas básicas potenciando las 
capacidades cognitivas en los niños de educación inicial. 

El tangram digital como un recurso didáctico innovador 
y efectivo para la identificación de las figuras geométricas 
básicas en niños de 4 a 5 años, su impacto es positivo en la 
motivación y el aprendizaje dinámico al integrar tecnolo-
gías en la educación infantil.
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