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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar si la apli-
cacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significativa-
mente la resolucion de problemas matematicos en estu-
diantes del primer ciclo de la carrera de Administracion
de la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024. Por su
enfoque, la investigacion fue cuantitativa; por su finalidad
aplicada; y, por su disefio, pre experimental. La pobla-
cion se conformd con 51 estudiantes y la muestra con 31.
El instrumento utilizado para obtener los datos fue una
prueba objetiva. En el pretest, se observd que el 80% de
estudiantes se encontraba en el nivel inicio de resolucion
de problemas matematicos, el mismo que cambid a un
73% en nivel logrado, posterior a la aplicacion de la es-
trategia. La prueba t de Student mostr6 una diferencia de
13,75 entre pre y post test y una significancia estadistica-
mente significativa (p=0,000<0,05). Se concluyé que la
aplicacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significa-
tivamente la resolucion de problemas de matematicos en
estudiantes universitarios.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine whether
the application of the “Rally” playful strategy significantly
improves mathematical problem-solving in first-year stu-
dents of the Administration program at the Universidad
Privada del Norte, Trujillo 2024. The research was quan-
titative in its approach; applied in its purpose; and pre-
experimental in its design. The population consisted of 51
students and the sample of 31. The instrument used to
obtain the data was an objective test. In the pre-test, it
was observed that 80% of students were at the initial level
of mathematical problem-solving, which changed to 73%
at the achieved level after the application of the strategy.
The Student’s t-test showed a difference of 13.75 between
the pre- and post-test and a statistically significant diffe-
rence (p = 0,000 < 0,05). It was concluded that the appli-
cation of the “Rally” playful strategy significantly improves
mathematical problem-solving in university students.

Keywords:

“Rally” strategy, mathematical problem solving, university
students.



INTRODUCCION

Una de las dificultades que la mayoria de los estudiantes
universitarios enfrentan en el desarrollo de sus aprendiza-
jes es el dominio de las matematicas, debido, fundamen-
talmente, a los altos niveles de abstraccion y complejidad
gue las mismas exigen (Castafieda et al., 2022), aunque
existe un conjunto de metodologias activas que pueden
ayudar a los estudiantes a mejores y mas significativos
aprendizajes (Manrique y Lopez, 2022). Estas metodolo-
gias se ponen de manifiesto mediante estrategias facili-
tadoras y promotoras del pensamiento divergente, la efi-
cacia de los mensajes, la comunicacion efectiva y el uso
de mecanismos participativos como el método de casos,
el aprendizaje basado en problemas, entre otros. Una de
estas metodologias es la estrategia ludica “Rally”, la cual
es factible al momento de asumir el reto para mejorar la
competencia resolucion de problemas matematicos en
estudiantes universitarios.

El proceso de aprendizaje de la matematica en las univer-
sidades del Peru, en los primeros ciclos, se ha converti-
do, durante los ultimos afos, en una tarea altamente com-
pleja y fundamental, sobre todo por la baja motivacion
con la que los estudiantes llegan a los cursos iniciales
(Castafieda et al., 2022). En este sentido, es comun ob-
servar, en gran parte de los estudiantes, predisposicion
al fracaso académico respecto al dominio de las mate-
maticas debido a factores como la ausencia de saberes
previos necesarios, lo cual imposibilita la comprension
del problema y, consecuentemente, inconvenientes para
concebir un plan de solucién y ejecutarlo (Zuluaga y
Goémez, 2018). Al no lograr el desarrollo de las compe-
tencias matematicas necesarias en los primeros ciclos, la
preparacion profesional se ve limitada, 1o que prolonga el
tiempo de permanencia en la universidad o, en el peor de
los casos, la desercion. Por este motivo, los docentes de
matematicas se encuentran, frecuentemente, con exigen-
cias didacticas cambiantes e innovadoras que requieren
una mayor investigacion en el campo de la didéactica que
permita el desarrollo innovador de unidades de aprendi-
zaje para un abordaje exitoso de la competencia mate-
matica en la universidad.

En los ultimos afios, la implementacion de estrategias |U-
dicas ha sido ampliamente estudiada como un medio efi-
caz para mejorar la resolucion de problemas matematicos
en diversos niveles educativos. Torres y Guerra (2024)
realizaron un taller de actividades ludicas que demostré
un incremento significativo en la capacidad de resolucion
de problemas en estudiantes del nivel primario. De mane-
ra similar, Cuello et al. (2020) encontraron que la integra-
cion de estrategias Iudicas en entornos escolares facilitd
el desarrollo de competencias matematicas. Asimismo,

Castilla et al. (2021) confirmaron que la utilizacion de ni-
veles de lectura como herramienta didactica mejord la
resolucion de problemas en alumnos de sexto grado. De
otro lado, Palomino y Berrocal (2022) exploraron la rela-
ciéon entre estrategias de ensefianza y la capacidad de
resolucion de problemas en estudiantes de secundaria,
evidenciando que métodos innovadores generan mejores
resultados en el aprendizaje matematico. Alvarado (2023)
también contribuyd a este campo al fortalecer el pensa-
miento matematico mediante estrategias didéacticas, mos-
trando que estas practicas impactan positivamente en la
capacidad de resolver problemas multiplicativos.

Otros estudios apuntaron a la efectividad de la gamifica-
cion y el uso de recursos didacticos en el aprendizaje
de las matematicas: Ruiz y Cedefio (2023) investigaron
el juego “Jenga” como estrategia didactica y encontra-
ron un avance notable en el desarrollo del pensamien-
to logico matematico. Por su parte, Osorio et al. (2024)
implementaron un videojuego educativo que favorecio la
resolucion de problemas matematicos, obteniendo resul-
tados positivos en la capacidad de resolucion de proble-
mas. Velazquez y Gofi (2024) presentaron un modelo de
estrategia metacognitiva que fomentoé el desarrollo de ha-
bilidades en la resolucion de problemas matematicos, re-
saltando la importancia de la reflexién en el aprendizaje.
Asimismo, Manrique y Lépez (2023) exploraron cémo una
ensefanza desarrolladora mejor6 la resolucion de proble-
mas en estudiantes de octavo grado, sugiriendo que las
metodologias activas contribuyen a un aprendizaje mas
significativo. Finalmente, Alvarez y Mufiiz (2023) demos-
traron que los recursos ludicos generan un impacto favo-
rable en la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje de
la geometria, enfatizando la relevancia de la motivacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Todos estos es-
tudios fortalecen la base tedrica para la investigacion so-
bre la estrategia Itdica “Rally”, enfatizando su potencial
para mejorar la eficacia en la resolucion de problemas
matematicos en el contexto universitario.

Las estrategias ludicas son actividades pedagoégicas
que se desarrollan en el marco educativo a fin de pro-
porcionar un aprendizaje significativo y agradable (Davila
y Gonzaéles, 2014). Asimismo, permiten desarrollar habi-
lidades, capacitar, realizar simulaciones y ensayos, re-
forzar conocimientos e, inclusive, evaluar la cantidad y
calidad de los aprendizajes (Lovatto et al., 2016). Para
Rodriguez (2017) estas son motivadoras, involucran de
manera directa al estudiante con la actividad, ayudan
al abordaje de teméaticas complejas, permiten trabajar
coordinadamente en equipos. Por su parte, Fernandez et
al. (2016) las consideran completas, pues no sélo bus-
can desarrollar la parte intelectual del estudiante, sino



también las habilidades y competencias asociadas a la
parte procedimental y actitudinal. Desde otra perspecti-
va, Zuluaga y Gémez (2016) aseveran que este tipo de
estrategias permiten la confrontacion de ideas y el tra-
bajo cooperativo, porque los estudiantes compiten por
encontrar respuestas, resolver problemas o realizar los
ejercicios en el menor tiempo posible, en un ambiente
de alegria y compafierismo. Estas originan sensaciéon de
diversion y, a la vez, facilitan la ensefianza de competen-
cias operativas, en el caso de la matematica, de tal forma
que el aprendizaje generado es significativo, lo cual no
serd olvidado facilmente por el estudiante, perdurando en
Ssu mente a través del tiempo.

Las estrategias ludicas tienen su fundamento en la teoria
del constructivismo, misma que propone un paradigma en
el cual el proceso de ensefianza aprendizaje se percibe y
se lleva a cabo como proceso dinamico, participativo e in-
teractivo del sujeto, de modo que el conocimiento es una
auténtica construccion operada quien aprende (Torres y
Guerra, 2024). En este sentido se plantea la necesidad de
dotar al estudiante de herramientas que le permita crear
sus propios procedimientos para resolver una situacion
problematica (Cuello et al., 2020). Considerando ello la
estrategia Iudica “Rally” es una actividad competitiva en
la cual los estudiantes conforman equipos con el propo-
sito de resolver problemas matematicos, en un tiempo
determinado, buscando o realizando acciones en base
a pistas, acertijos, desafios y premios que les permitan
avanzar de niveles hasta lograr el cumplimiento del obje-
tivo planteado.

La resolucion de problemas matematicos implica un pro-
ceso que incluye la comprension de la situacion, la for-
mulacién de un plan, la ejecucion del mismo vy la revision
de los resultados. En el contexto educativo, la capacidad
pararesolver problemas matematicos se considera funda-
mental, ya que fomenta el pensamiento critico y la creati-
vidad (Gonzélez et al., 2014). La resolucién de problemas
es un elemento central en la educacién matematica, ya
que permite a los estudiantes aplicar conocimientos teori-
COos a situaciones préacticas. Ademas, tanto Gomez (2018)
como Garcia et al. (2019) consideran que las habilidades
de resolucion de problemas estan estrechamente relacio-
nadas con la comprension de conceptos matematicos.

La ensefianza enfocada en la resolucion de problemas
permite a los estudiantes conectar conceptos matema-
ticos con situaciones de la vida real, favoreciendo asi su
motivacién y compromiso con el aprendizaje. Rodriguez
(2017) también argumentd que el contexto en el que se
presentan los problemas influye significativamente en el
aprendizaje, recomendando la utilizacion de situaciones
reales para motivar a los estudiantes. A su vez, Gonzalez

et al. (2014) resaltaron el concepto de “comunidad de
practica”, indicando que la colaboracion entre estudian-
tes durante la resolucién de problemas es esencial para
el aprendizaje significativo. Por ultimo, segun Zuluaga y
Gomez (2016), la practica continua en la resolucion de
problemas matematicos contribuye a fortalecer el razo-
namiento l6gico y la capacidad de analisis entre los es-
tudiantes de educaciéon superior. Estos aportes tedricos
evidencian que la resolucion de problemas matematicos
no solo es una habilidad esencial, sino que también se ve
favorecida por diversas estrategias pedagdgicas y con-
textos de aprendizaje.

La investigacion se justifica de manera tedrica porque
aporta al desarrollo de los conceptos y teorias mas im-
portantes que sustentan cientificamente a las variables
estrategia ludica “Rally” y resolucion de problemas mate-
maticos. De manera practica contribuye a mejorar la va-
riable resolucion de problemas matematicos en estudian-
tes universitarios, asi como de sus dimensiones: planteo,
soluciéon e interpretacion, mediante la aplicacion de la
propuesta. Socialmente, la investigacion se justifica por-
que disefia y ejecuta una metodologia activa enmarcada
dentro del paradigma del constructivismo para desarrollar
las competencias matematicas en la universidad, tan ne-
cesarias para el desarrollo de la investigacion, ciencia y
tecnologia, orientadas al mejoramiento del entorno social.
Metodoldgicamente la investigacion se justifica porque
tanto el disefio de la propuesta, los instrumentos, resul-
tados y conclusiones serviran para posteriores investiga-
ciones, en la misma linea y con objetivos similares.

El objetivo de investigacion fue determinar si la aplicacion
de la estrategia Iudica “Rally” mejora significativamente
la resolucién de problemas matematicos en estudiantes
del primer ciclo de la carrera de administracion de la
Universidad Privada del Norte, Truijillo 2024.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion empled un enfoque cuantitativo debido
al empleo de mediciones numéricas y analisis estadistico
en la elaboracion de los resultados (Naupas et al., 2018).
Asimismo, la investigacion fue aplicada ya que contribu-
y6 a la solucién de una problematica mediante el disefio
y aplicaciéon de un estimulo experimental (Hernandez y
Mendoza, 2019).

El disefio de investigacion empleado fue el pre experi-
mental, con un solo grupo; es decir, se evalud el nivel
de la variable dependiente mediante un pre test, luego
se aplico el estimulo experimental, para finalmente eva-
luar su efecto en la mejora de la resolucion de problemas



matematicos mediante un post test, de acuerdo a lo estipulado por Segun Pino (2018) para la aplicacion de este
disefio.

La poblacion estuvo conformada por 51 estudiantes del primer ciclo de la carrera de administracion de la Universidad
Privada del Norte de Trujillo, de los cuales 31 conformaron la muestra de estudio, seleccionada mediante muestreo no
probabilistico de tipo intencional, el cual segun Naupas et al., (2018) permite al investigador elegir la muestra segun
Su propio juicio y criterio.

La propuesta denominada estrategia ludica “Rally” consistié en el desarrollo de ocho sesiones estructuradas mediante
la secuencia inicio, desarrollo y cierre, desarrollando actividades dirigidas a que los estudiantes resuelvan problemas
matematicos de manera competitiva, ofreciéndoles una gama de pistas, acertijos, desafios y premios. Para observar
y verificar el cumplimiento de las actividades propuestas en cada una de las sesiones se utiliz6 como instrumento una
guia de observacion.

Como instrumento para evaluar la variable dependiente resolucion de problemas matematicos se empled una prueba
compuesta por 12 items, divididos en 4 por cada una de las tres dimensiones, correspondiendo a las dimensiones, con
escala dicotémica de respuesta correcta (1) e incorrecta (0), estableciéndose los niveles: logrado, en proceso y en
inicio. El instrumento contd con una validez muy buena segun el juicio de expertos y un excelente nivel de confiabilidad
(0,987) obtenido mediante la prueba alfa de Cronbach.

El procesamiento y analisis de los datos se hizo, primero, mediante la estadistica descriptiva, para la determinacion
de frecuencias, porcentajes y promedios, utilizando Excel y, luego, la estadistica inferencial: prueba de Shapiro-Wilk,
gue determind una distribucion normal de datos y permitié decidir es uso de la prueba paramétrica t de Student para
contrastacion de hipotesis. todos los procedimientos se realizaron con el software SPSS v.27.

RESULTADOS

En el pre test, el 80% de estudiantes mostraban un nivel inicio en la variable resolucion de problemas matematicos, lo
que cambid, tras la aplicacion de la estrategia ludica “Rally”, al 73% de estudiantes que alcanzaron el nivel logrado.
Asimismo, en la dimension planteo, los estudiantes pasaron del 70% en el nivel inicio, observado en el pre test, al
79% en el nivel logro, luego de la aplicacion de la estrategia; en tanto que, en la dimension solucion, los estudiantes
pasaron el 82% en nivel inicio, mostrado en el pre test, al 75% de nivel logrado, en el post test. Del mismo modo, en la
dimension interpretacion, los estudiantes pasaron del 87% en un nivel en inicio, en el pretest, al 66 % de nivel logrado,
en el post test.

La prueba de normalidad de datos de Shapiro-Wilk, determiné la distribucion normal de datos (p<0,05), por lo que se
procedi6 a realizar las pruebas de hipotesis general y especificas utilizando la prueba paramétrica t de Student, lo que
permitié obtener los siguientes resultados:

Tabla 1: Prueba de hipotesis para comparacion de promedios en la resolucion de problemas mateméaticos

c » Promedios Decisis
omparacion en ' ecision para .
variable Valor experimental (t,) Valor Tabular (t) Ho p:a
Pre Test | Post Test
Resolucion QQ proble- 441 10,11 13.75 169 Se lrechaza hipé- | p<0,05
mas matematicos tesis nula p=0.00

Fuente: Elaboracién propia.

En la prueba de hipoétesis general se obtuvo que la aplicacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significativa-
mente la resolucion de problemas matematicos en estudiantes del primer ciclo de la carrera de administracion de la
Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024, evidencia de ello es el incremento de 5,7 puntos en el promedio de post
test con respecto al pre test. El valor t de Student = 13,75 > al valor tabular = 1,69 y el p-valor = 0,00 < 0,05, refrenda
la aceptacion de la hipoétesis de trabajo y el rechazo de la hipdtesis nula.}



Tabla 2. Prueba de hipotesis para comparacion de promedios en la dimension planteo

Comparacion en Dimen- Promedios Valor experimental Valor Tabular o ,
- Decision para Ho, p:a
sion 1 Pre Test PostTest (t.) ()
Planteo 115 397 9,23 1,69 Se rechaza psp0oP=

Fuente: Elaboracion propia

En la prueba de hipotesis especifica 1 se obtuvo que la aplicacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significativa-
mente la resolucion de problemas matematicos en su dimension planteo en estudiantes del primer ciclo de la carrera
de administracion de la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024, evidencia de ello es el incremento de 2,82 puntos
en el promedio de post test con respecto al pre test. El valor de la prueba t de Student =9,23 > al valor tabular=1,69 y
el p-valor =0,00< 0.05, permiten rechazar la hipétesis nula.

Tabla 3. Prueba de hipétesis para comparacion de promedios en la dimension solucion

» ) Promedios
Comparacllclm en bimen- Post Valor experimental (t ) | Valor Tabular (t) | Decision para Ho p:a
si6n 2 Pre Test ° k ?
Test
Solucion 1,03 4,12 9,95 1,69 Se rechaza p <0,05p=0,00

Fuente: Elaboracion propia

En la prueba de hipdtesis especifica 2 se obtuvo que la aplicacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significativa-
mente la resolucion de problemas matematicos, en su dimension solucién, en estudiantes del primer ciclo de la carrera
de administracion de la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024. Evidencia de ello es el incremento de 3,09 puntos
en el promedio de post test con respecto al pre test; ademas, el valor de la t de Student = 9,95 > al valor tabular = 1,69
y el p-valor = 0,00 < 0,05 certifican el incremento.

Tabla 4. Prueba de hipoétesis para comparacion de promedios en la dimension interpretacion

Comparacion en Promedios Valor experimental (t,) | Valor Tabular (t,) Decision para Ho, p:a
Dimension 3
Pre Test Post
Test
Interpretacion 1,01 3,78 10,31 1,69 Se rechaza p<0,05p=0.00

Fuente: Elaboracion propia

En la prueba de hipdtesis especifica 3 se obtuvo que la aplicacion de la estrategia ludica “Rally” mejora significativa-
mente la resolucién de problemas matematicos, en su dimension interpretacion, en estudiantes del primer ciclo de la
carrera de administracion de la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024, evidencia de ello es el incremento de 2,77
puntos en el promedio de post test con respecto al pre test, al cual se adiciona el valor t de Student = 10,31 > al valor
tabular = 1,69 y el p-valor = 0,00 < 0,05, aseveran

DISCUSION

La investigacion reveld hallazgos significativos que corroboran la efectividad de propuesta pedagogico-didactica in-
novadora. En este sentido, al analizar los objetivos planteados, se observé que la aplicacion del “Rally” no solo mejoré
la capacidad general de resolucion de problemas matematicos, sino que también tuvo un efecto significativo en sus
dimensiones especificas.

Los resultados del estudio, que mostraron un incremento del 5,7% en el promedio de post test respecto al pre test
en la variable resolucion de problemas matematicos, indican que la estrategia ludica “Rally” fue un catalizador eficaz
para fomentar el aprendizaje en esta area critica del conocimiento. Este hallazgo se alinea con las conclusiones de
Torres y Guerra (2024), quienes subrayaron que las actividades ludicas pueden provocar un aumento significativo en la
capacidad de resolucion de problemas en estudiantes de diversos niveles educativos. De igual forma, coinciden con
los de Cuello et al. (2020), quienes confirmaron que la integracion de elementos ludicos en el entorno escolar facilita



el desarrollo de competencias matematicas, lo cual es
evidente, también, en el contexto universitario observado.

En términos de las dimensiones especificas evaluadas,
se encontrd que los estudiantes también experimentaron
mejoras notables. En la dimension planteo, lograr el paso
del 70% en el nivel inicio en el pre test al 79% en el nivel
logrado, en el post test, recalca la importancia de la for-
mulacion adecuada de los problemas como primer paso
hacia su resolucion, un aspecto esencial en el proceso
educativo. En cuanto a la dimensiéon solucién, se logrd
que los estudiantes pasen del 82% en el nivel inicio, en el
pretest, al 75% en nivel logrado, en el post test, mostran-
do que los estudiantes se sintieron méas capacitados para
llevar a cabo los pasos necesarios para resolver proble-
mas matematicos tras la implementacion de la estrategia.
Este resultado se complementa la afirmacion que la en-
sefianza centrada en la resolucion de problemas permi-
te que los estudiantes conecten conceptos matematicos
con situaciones reales, aumentando asi su motivacion y
COMpPromiso.

Por ultimo, en la dimensién interpretacion, lograr que los
estudiantes pasen de estar en el nivel inicio (87%) en el
pretest al nivel logrado (66%) en el post test, resalta un
efecto importante en la comprension de los resultados
obtenidos tras la resolucion de problemas. La interpre-
tacion de resultados es, segun Gonzalez et al. (2014),
esencial para el desarrollo de competencias matematicas
y para fomentar un pensamiento critico. De este modo,
puede afirmarse que la estrategia “Rally” no solo estimula
el conocimiento practico, sino que también promueve un
aprendizaje reflexivo y critico.

Adicionalmente, el uso de la prueba t de Student para
evaluar la hipoétesis general y especificas reveld que to-
dos los incrementos observados fueron estadisticamente
significativos, dado que los valores obtenidos en cada
prueba superaron los valores tabulares. Este detalle me-
todolégico respalda la validez de los resultados y ofrece
una fuerte base para defender la afirmacion de que las
estrategias ludicas, como el “Rally”, producen un impacto
positivo en la ensefianza de las matematicas en entornos
universitarios.

Incluso en un marco tedérico mas amplio, se ha discuti-
do sobre la naturaleza constructivista de las estrategias
lUdicas, destacando su importancia en el proceso de
aprendizaje. Torres y Guerra (2024) sugieren que estas
metodologias dinamicas y participativas permiten a los
estudiantes construir su propio conocimiento, mientras
que la estrategia “Rally”, al incluir elementos de competi-
tividad y colaboracion, se alinea con esta vision construc-
tivista al propiciar un entorno de aprendizaje interactivo.

Asi, el desarrollo de habilidades, la promocién de la coo-
peracion y la retroalimentacion instantanea son aspectos
relevantes que emergen en la practica del “Rally”, fortale-
ciendo el aprendizaje en matematicas.

Las aportaciones de (Davila y Gonzales, 2014; Lovatto
et al., 2016) también sustentan la eficacia de las estrate-
gias ludicas, al describirlas como actividades que, mas
alla de facilitar un aprendizaje significativo y agradable,
desarrollan habilidades y permiten la evaluacion de los
conocimientos adquiridos de manera efectiva. Por otro
lado, las perspectivas de Zuluaga y Goémez (2016) sobre
la importancia de la confrontaciéon de ideas y el trabajo en
equipo resuenan en la estructura grupal de la estrategia
“Rally”, donde los estudiantes compiten y colaboran si-
multaneamente en un ambiente ameno.

En resumen, los resultados evidencian que la implemen-
tacion de la estrategia ludica “Rally” en la ensefianza de
la resolucion de problemas matematicos no solo mejord
de manera significativa el rendimiento general de los es-
tudiantes, sino que también impulsa el desarrollo de com-
petencias especificas cruciales como el planteo, la solu-
ciony la interpretacion. La practica de resolver problemas
en un entorno gamificado genera un aprendizaje profun-
do que cumple con los principios del constructivismo, al
hacer que la solucién de problemas matematicos sea una
tarea significativa y aplicada a la realidad de los estudian-
tes, fomentando asi su capacidad critica y creativa.

Este estudio proporciona, por tanto, una valiosa referen-
cia para futuras investigaciones en el area de la educa-
cién matematica, reafirmando la relevancia de adoptar
métodos didacticos innovadores que, al igual que la es-
trategia ludica “Rally”, busquen no solo mejorar el rendi-
miento académico, sino también transformar la actitud de
los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas,
haciendo de este un proceso indispensable para su de-
sarrollo profesional.

CONCLUSIONES

La aplicacion de la estrategia “Rally” ha mostrado ser
efectiva para mejorar el rendimiento académico de los es-
tudiantes del primer ciclo de la carrera de Administracion
en la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2024, pues asi
lo evidencian los resultados, los cuales confirman un pro-
greso significativo, confirmando la validez y pertinencia
de esta metodologia.

El uso de la estrategia educativa “Rally” también ha de-
mostrado ser altamente eficaz para fortalecer las habili-
dades de resolucion de problemas en el area de mate-
maticas, especialmente en la dimension planteamiento,
ya que asi lo indican los hallazgos al evidenciar una clara



mejora en el desempeno de los estudiantes, l0 que res-
palda la utilidad de este enfoque pedagdgico.

La estrategia “Rally” ha tenido un impacto positivo en el
desarrollo de competencias matematicas, particularmen-
te en lo relacionado a la resoluciéon de problemas en la
cual los resultados muestran avances importantes para
el aprendizaje de los estudiantes, lo que confirma que
esta herramienta educativa es una alternativa valiosa en
el proceso de ensefianza.

La estrategia “Rally” ha demostrado ser un recurso efec-
tivo para potenciar las habilidades de interpretacion en el
ambito matematico, pues la evidencia encontrada refleja
mejoras notorias en el desempefio de los estudiantes, ra-
tificando la efectividad y relevancia de esta metodologia
en el contexto académico universitario.
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