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INTRODUCCION.

En México y en varios paises de América Latina, se ha observado un bajo desempefio académico en
el area de matematicas durante los ultimos afios. Esta problematica afecta principalmente a los
estudiantes de quinto y sexto grado de primaria. Las matematicas tienden a ser mas dificiles de
comprender que otras materias como espafiol o ciencias naturales, lo cual explica la frecuente
presencia de un nivel bajo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Un ejemplo claro de esta situacion se encuentra en Colombia, donde Rodriguez y Ahumada (2017)
llevaron a cabo en el afio 2009 un analisis de los resultados de las pruebas externas Saber en
matematicas de un grupo de estudiantes de quinto grado de primaria. Estas pruebas fueron elaboradas

por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) y el Instituto Colombiano para el Fomento de la



3
Educacion Superior (ICFES) con el proposito de evaluar los estdndares basicos de competencia

academica en los alumnos. La Tabla 1 muestra los niveles en los que se puede categorizar un alumno

y la descripcion del nivel correspondiente.

Tabla 1. Categorias del alumnado.

Fuente: Elaboracion propia con informacion obtenida de Rodriguez y Ahumada (2017).

Nivel

Descripcion

Avanzado

El alumno muestra un desempefio sobresaliente en las competencias esperadas para el

area y grado evaluados.

Satisfactorio

El alumno muestra un desempefio adecuado en las competencias exigibles para el area y
grado evaluados. Este es el nivel esperado que todos o la gran mayoria de los

estudiantes deberian alcanzar.

Minimo El alumno supera las preguntas de menor complejidad de la prueba para el &rea y grado
evaluados.
Insuficiente El alumno no supera las preguntas de menor complejidad de la prueba.

Al analizar los resultados de la prueba Saber de 2009, especificamente en el area de matematicas, se
observa que un considerable porcentaje, el 67% de los alumnos de quinto grado se ubicaron en los
niveles de desempefio Minimo e Insuficiente. Esto indica que muchos estudiantes no tienen un buen
rendimiento en matematicas a nivel de su grado.

En México, se ha implementado desde el afio 2006 un sistema de evaluacion de los niveles escolares
conocido como ENLACE, el cual significa Evaluacion Nacional de Logro Académico en Centros
Escolares. Esta evaluacion se lleva a cabo en estudiantes de tercero a sexto de primaria y se considera
como un referente del rendimiento educativo en el programa de estudios establecido por la Secretaria

de Educacion Pablica (SEP).
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En un estudio realizado por Campos y Urbina (2011), se presentan datos obtenidos de las pruebas

ENLACE realizadas entre los afios 2006 y 2009. Estos datos destacan que en los estudiantes de
quinto y sexto grado hubo un porcentaje de promedio mas bajo en matematicas en comparacion con
el porcentaje de promedio en la asignatura de espafol durante esos cuatro afos. Esto indica, que a los
alumnos de estos grados les resulta mas dificil aprender y dominar las matematicas en comparacion
con otras materias. Es importante sefialar, que el porcentaje de promedio en matematicas aumenté en
los afios 2006 a 2007, lo que indicaba una mejora en la curva de aprendizaje de esta asignatura; sin
embargo, en el afio 2008 hubo una caida significativa en la curva de aprendizaje.

En el afio 2009, el promedio obtenido se mantuvo practicamente igual al de 2008, lo que sugiere la
necesidad de mejorar los métodos de ensefianza para facilitar el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de quinto y sexto grado de primaria.

A lo largo de los afios, se ha investigado ampliamente cuales son las causas principales del bajo
rendimiento en matematicas por parte de los estudiantes. En el trabajo de tesis de Wampash (2018)
titulado "El bajo rendimiento académico en matematicas"”, realizado en Ecuador, se mencionan
diversos factores que influyen en el proceso de aprendizaje. Estos factores abarcan desde el material
didactico y los recursos utilizados en la ensefianza de las matematicas hasta el ambiente que se crea
en las aulas, la falta de interés del estudiante por aprender, la falta de atencion en clase, entre otros.
Algunas de las principales causas directas del bajo rendimiento en matematicas son las siguientes:

1. La falta de conocimiento previo.

Muchas veces los alumnos no pueden resolver problemas matematicos por no tener los
conocimientos previos necesarios para poder resolverlos; a su vez, esto puede hacer que el alumno

pierda interés en la materia.



2. La falta de estrategias de resolucion.

Algunos alumnos logran desarrollar buenas estrategias que les permiten resolver problemas
matematicos de manera mas rapida, lo que los emociona y motiva a solucionar los problemas cada
vez con mas rapidez; caso contrario a los alumnos que no logran desarrollar buenas estrategias y
pueden tardar horas en resolver el mismo problema matematico, lo cual les genera estrés y desinterés
sobre la materia.

3. La falta de practica.

Para aprender matematicas, hay ocasiones en las que no es suficiente con el contenido que se ve en
las aulas de clase, por lo que es necesario seguir practicando con ejercicios en casa para comprender
el tema de manera correcta. En ocasiones, los alumnos tienen distractores en casa, lo que no les
permite realizar ejercicios adicionales y no concretan el proceso de ensefianza y aprendizaje de
manera adecuada.

4. Recursos limitados.

Generalmente en las escuelas, el principal recurso utilizado para ensefiar matematicas es un libro de
texto, pero para muchos nifios de quinto y sexto de primaria, un libro de texto no suele ser muy
Ilamativo, ya que actualmente se compite con juegos, aplicaciones y actividades digitales que roban
su atencion.

A partir de la informacion obtenida y de la problematica identificada, se propone el desarrollo de una
aplicacion mavil para apoyar el aprendizaje de las matematicas de quinto y sexto grado de educacion
primaria, la cual busca ser un recurso didactico digital para complementar el aprendizaje de los

estudiantes.

DESARROLLO.
En esta seccidn se proporciona la justificacion de la investigacion, y en el marco tedrico se hace una

revision del estado del arte, analizando cinco aplicaciones mdviles con juegos matematicos; se realiza
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un analisis comparativo, observando las caracteristicas generales de las aplicaciones moviles, asi

como el tipo de actividades que contienen; finalmente, se describe brevemente la propuesta de

aplicacion movil que se desarrollara.

Justificacion.

En la actualidad, la tecnologia desempefia un papel significativo en muchos aspectos de la vida
diaria, ofreciendo herramientas para el transporte, alimentos, compras en linea, salud, noticias,
estudios, entretenimiento, y mas. Si bien muchas de estas herramientas son realmente Utiles para los
usuarios, se ha criticado que otras, especialmente las relacionadas con el ocio y el entretenimiento, no
aportan aspectos positivos y distraen a las personas, haciéndolas perder concentracion y tiempo que
podrian emplear en otras actividades.

Debido a lo anterior, hay quienes opinan que la tecnologia no estd contribuyendo de manera
productiva a la sociedad en la actualidad; sin embargo, la realidad es que la tecnologia tiene un gran
potencial y puede brindar grandes herramientas; es por ello, que a lo largo de los afios se ha intentado
integrar cada vez mas la tecnologia en la educacién.

La intencién de desarrollar la aplicacion movil es contribuir con una herramienta tecnoldgica
disefiada principalmente para fines académicos, pero que también incorpore elementos de
entretenimiento para captar la atencion de los principales usuarios, que seran los estudiantes de
quinto y sexto grado de primaria. La tecnologia tiene el potencial de ofrecer herramientas
fundamentales para la educacion, las cuales pueden simplificar y acelerar el proceso de aprendizaje,
siempre y cuando los estudiantes aprendan a utilizarlas de forma adecuada y responsable.

En varias ocasiones, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) ha intentado incorporar la tecnologia y
los medios digitales en las escuelas para fortalecer los métodos de ensefianza-aprendizaje en México,

principalmente en estudiantes de quinto y sexto grado de educacién primaria (Villegas et al., 2017).
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La primera ocasion en la que la SEP introdujo la tecnologia en la educacion fue en el afio 1985 con el

programa "Computacion Electronica en Educacion Basica”, que simplemente mencionaba la
existencia de las computadoras y mostraba sus funciones principales. Once afios despueés, en 1996, se
implemento la propuesta tecnolégica "Red Escolar”, que proporcionaba algunos recursos de
informacion. En el afio 2004, se lanzo el programa "Enciclomedia”, que consistio en equipar las aulas
de quinto y sexto grado de las escuelas con herramientas digitales como proyectores y computadoras.
En el afio 2013, se cred el programa "Mi Compu.Mx", que entregaba una computadora a cada alumno
de quinto y sexto grado de las escuelas primarias pablicas. Un afio después, en el 2014, se modifico
el nombre del programa a "Programa de Inclusion y Alfabetizacion Digital™”, cambiando la entrega de
computadoras por tabletas para cada alumno. Una encuesta realizada a los estudiantes de quinto y
sexto grado sobre el uso de las TIC revel6 que los alumnos hacen un uso moderado de la tecnologia;
sin embargo, el mayor porcentaje del uso de la tecnologia se destina a fines de entretenimiento,
mientras que el menor porcentaje se dedica a fines académicos (Villegas et al., 2017).
Campuzano-L06pez, Pazmifio-Campuzano y San Andrés-Laz (2021) afirman, que es innegable que la
introduccidn de la tecnologia en la educacion ha planteado diversos desafios para los profesores, los
estudiantes e incluso los padres, ya que han tenido que aprender a utilizar las herramientas
tecnoldgicas para aprovechar al maximo su potencial.

La inclusion de herramientas tecnoldgicas ha planteado temas relacionados con la tecnologia como la
conectividad, las redes, los equipos informaticos, los dispositivos mdviles, los programas, las
aplicaciones y los recursos digitales, los cuales son conocimientos necesarios para utilizar
adecuadamente estas herramientas tecnoldgicas. Por otro lado, Campuzano-Lopez, Pazmifio-
Campuzano y San Andrés-Laz (2021) también sefialan, que a los estudiantes de quinto y sexto grado
de primaria les resulta muy interesante utilizar aplicaciones moviles, ya que han crecido en una era

digital rodeada de tecnologia, la cual les llama mucho la atencion; es por eso, que se pretende utilizar
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los recursos digitales en la ensefianza de las matematicas, ya que ademas puede ayudar a los alumnos

a mejorar sus capacidades cognitivas al interactuar constantemente con herramientas tecnologicas, 1o
que agiliza su destreza mental y convierte el proceso de aprendizaje en una experiencia colaborativa.
Las herramientas tecnoldgicas pueden brindar un valioso apoyo a los estudiantes, siempre y cuando
se utilicen de manera adecuada. Gallardo, San Nicolas y Cores (2019) sefialan que los profesores
suelen utilizar los recursos digitales como complemento a los materiales didacticos tradicionales,
como libros de texto o ejercicios en papel que suelen ser puramente textuales. Estos recursos
digitales afiaden nuevas herramientas tecnoldgicas con las que los estudiantes pueden interactuar de
diferentes formas, lo que les permite alternar entre distintos materiales didacticos y evitar que el
proceso de aprendizaje se vuelva monotono.

La mayoria de los profesores entrevistados por Gallardo, San Nicolas y Cores (2019) destacan, que
las herramientas tecnoldgicas tienen una influencia muy positiva en el aprendizaje de los estudiantes,
ya que generan motivacion e interés mediante contenido digital como sonidos, imagenes, videos y la
interaccion con el usuario, lo cual capta su atencion. Por otro lado, también existen dificultades a las
que se enfrentan los profesores al tener que adaptarse y aprender nuevas tecnologias para poder

modificar sus métodos de ensefianza, ahora con la inclusion de los recursos digitales.

Marco tedrico.

En México y otros paises, se ha comenzado a utilizar la tecnologia como un recurso didactico para
apoyar el aprendizaje de estudiantes en diferentes niveles educativos; un ejemplo de ello son los
beneficios que se reportaron del programa Scratch para potenciar el aprendizaje significativo de las
matematicas de tercero de primaria, el cual fue realizado en Colombia por Durango-Warnes y
Ravelo-Méndez (2020). En este trabajo se menciona un caso en el que un grupo de estudiantes de
tercer grado de primaria utilizd el software llamado Scratch como apoyo en sus clases de

matematicas. Scratch es un motor de videojuegos, cuya caracteristica principal es que permite el
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desarrollo de habilidades mentales a traves del aprendizaje de la programacion, sin necesidad de tener

un conocimiento profundo de cddigo. Los profesores utilizaron principalmente Scratch para ensefiar
conceptos matematicos basicos como sumas, restas y multiplicaciones, utilizaron pequefios juegos
para mostrar los procesos de estas operaciones y también crearon diversos ejercicios para los
alumnos. Al finalizar el curso, se pudo concluir que la capacidad de pensamiento numérico de los
estudiantes mejoro, ya que pudieron interpretar formulas y resolver problemas matematicos con
nimeros naturales. Los resultados de la investigacion realizada resaltan que el uso del software
Scratch estimulé el pensamiento 16gico-matematico, lo que condujo al desarrollo del aprendizaje y
proporciond nuevas habilidades tecnoldgicas y matematicas a los estudiantes.

Otro ejemplo del uso de herramientas tecnoldgicas en las escuelas se encuentra en Espafia, en donde
Almaraz, Maz y Lépez (2015) reportan el uso de tecnologia mdvil y ensefianza de las matematicas,
mediante una experiencia del uso de la aplicacion App Inventor. En este trabajo se describe como
algunos estudiantes de maestria desarrollaron aplicaciones en la plataforma de desarrollo de
aplicaciones moviles App Inventor, con un enfoque en el aprendizaje de las matematicas en la
educacion secundaria. Los profesores utilizaron estas herramientas en colaboracién con los alumnos
para respaldar los métodos de ensefianza en el aula. Al finalizar el ciclo escolar, se llevé a cabo una
encuesta a los estudiantes para conocer su opinion sobre el uso de aplicaciones méviles en clase; la
gran mayoria de las respuestas fueron positivas, destacando que el uso de estas aplicaciones resulto
entretenido, interesante e innovador, ya que les permitio revisar los temas vistos en clase en cualquier
momento y lugar. Ademas, se menciona que a los alumnos les agradd aprender de una manera
diferente, lo cual mejord su comprension de las matematicas y fomenté el trabajo en equipo.

Ademas, se encuentran disponibles aplicaciones moviles disefiadas especificamente para el ambito de
las matematicas, tal como la que reportan Soler y Lorenzo (2019), la cual estd destinada a la

geometria. En este trabajo se introduce una aplicacion llamada GeoBac, que incluye varias
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herramientas que facilitan la realizacion de diversos calculos, especialmente relacionados con

geometria, segun el tema del problema a resolver. La aplicacion ha sido desarrollada con diversas
férmulas que permiten resolver operaciones relacionadas con temas de geometria, aritmética y fisica
a nivel de bachillerato.

Durante un periodo escolar, esta aplicacion se utilizo como material didactico de apoyo en el curso de
matematicas para un grupo de estudiantes de segundo afio de bachillerato; al finalizar el curso, se
evaluaron las calificaciones obtenidas y se observo un buen rendimiento en relacion con la materia.
Ademas, se llevo a cabo una encuesta a los alumnos y profesores, donde se destaco que la aplicacion
fue facil de usar y contribuyé a mejorar la habilidad de los estudiantes para resolver problemas
matematicos.

A partir de esta informacion, se confirma que es factible crear aplicaciones moviles que sean
realmente Utiles para el estudio y que también respalden el ambito académico, en lugar de limitarse
Unicamente al entretenimiento; esto demuestra, que es posible desarrollar herramientas digitales que

combinen ambos aspectos y que resulten ain mas beneficiosas para la sociedad en general.

Estado del arte.

En la actualidad, en el &mbito de las aplicaciones mdviles, hay varias que comparten un proposito
muy similar al de la aplicacion mévil que se propone, la cual esta centrada en apoyar y fortalecer el
aprendizaje de las matematicas. A continuacion, se presentan algunas de las aplicaciones mdviles
similares a la propuesta.

Logimathics.

Logimathics (2022) es una aplicacion para dispositivos mdviles que se presenta como un juego de
matematicas que incluye diferentes niveles con acertijos de diversos temas matematicos. El objetivo
del juego es resolver los acertijos, y luego la aplicacién proporciona retroalimentacién sobre si la

respuesta es correcta o incorrecta, asi como la solucidn del acertijo. Su enfoque principal es ayudar a
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mejorar la agilidad mental en la resolucién de acertijos matematicos. La aplicacion tiene varias

caracteristicas, como se muestra en la Figura 1, en la que se presentan tres capturas de pantalla: en la
primera se muestra el menu principal con opciones para jugar, seleccionar niveles, evaluar el juego y
compartir la aplicacion; en la segunda se muestra un ejemplo del juego en el nivel 4, donde se debe
determinar el valor de cada figura para que coincida con el resultado de la operacidn; en la tercera se
presenta el contenido del juego correspondiente al nivel 5, que implica ordenar los colores en la

secuencia correcta.

Logi hics

—> Jugar
;ﬁ Niveles

* Valéranos
.(: Compartir

Responder

Figura 1. Menu y juegos en Logimathics.

Math games.

Math games (2022) es una herramienta que ofrece una variedad de juegos matematicos en diferentes
categorias, como ejercicios de raiz cuadrada, pares matematicos y acertijos de adivinar el signo de
una operacion, entre otros. Al responder correctamente, los usuarios acumulan puntos en su perfil
para motivar su participacion continua en los acertijos. En la Figura 2 se presentan cuatro capturas de
pantalla que ilustran el disefio de la aplicacion: en la primera se muestra el menu de la aplicacion, que

incluye opciones para uno o dos jugadores, ajustes, compras y valoracién del juego; en la segunda se
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muestran las diversas categorias de juegos que se pueden seleccionar; en la tercera se muestra un

ejemplo de un acertijo en el que se debe elegir el signo correcto para obtener el resultado de una
operacion; por ultimo, en la cuarta se muestra un acertijo de piramide numeérica en el que los numeros

deben ser colocados en el orden correcto.

. N ___________§ |
@ o S e ° E S Puntos: 1 @ E 00:02 @
* Personalizable [ ] 9 ,

2804 =17

H Calculadora
Un jugador -
]
Récord: 0
Dos jugadores == @ @ @
°

EI ¢Cual es el signo? @ x
El & g @

No se preccupe por sus dificublades con. Las

natomdbicas te puedo asegurar Gue las wias

sow. todavia mavores Récord: 0

,\/— Raiz cuadrada
0000 .. ot

Figura 2. Menu y juegos en Math games.

Albet Einstein

MathGames.

MathGames (2022) es una aplicacion de juegos matematicos que ofrece diversas categorias de
problemas, dependiendo del tema seleccionado, como suma, resta, division, entre otros. El juego
consiste en resolver problemas cada vez mas desafiantes para ejercitar el pensamiento matematico.
En la Figura 3 se presentan cuatro capturas de pantalla que ilustran el disefio de la aplicacion: en la
primera se muestra el menu de temas de la aplicacion, en donde se observa seleccionado el tema de la
suma con juegos sobre suma de lineas, secuencial y sumas de varios digitos; en la segunda se
presentan los diferentes temas que se pueden elegir en el juego, tales como suma, resta,
multiplicacion, division, fracciones, entre otros; en la tercera se muestra un acertijo del tema de
fracciones; finalmente, en la cuarta se muestra un ejercicio del tema de suma, en el cual se solicita

sumar un nimero de 4 digitos y un namero de 3 digitos.
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Figura 3. Menu y juegos en MathGames.

“\:\ DESAFIO DIARIO

Célculo Mental.

La aplicacion de Célculo Mental (2022) ofrece una variedad de juegos matematicos que se pueden
seleccionar desde un menu. Estos juegos incluyen actividades como relacion de columnas,
rompecabezas y operaciones aritméticas, disefiados para ayudar a desarrollar las habilidades de
pensamiento matematico. En la Figura 4 se presentan cuatro capturas de pantalla que muestran la
aplicacion en funcionamiento: en la primera se muestra la interfaz del menu donde se eligen los
juegos; en la segunda se muestra un ejercicio en el que se presenta un resultado y se deben
seleccionar los nimeros que corresponden a la operacion para obtener el mismo resultado; en la
tercera se presenta un ejercicio de resta contra reloj, en el que se debe resolver la resta antes de que se
acabe el tiempo; por ultimo, en la cuarta se muestra un ejercicio de relacion de columnas donde se

deben relacionar las operaciones con sus resultados correspondientes.
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Figura 4. Menu y juegos en Célculo mental.

Math riddles.

Math Riddles (2022) es una aplicacién de juegos matematicos que ofrece diferentes niveles con una
variedad de temas matematicos. El objetivo principal es completar todos los niveles. En la Figura 5
se presentan cuatro capturas de pantalla que ilustran el funcionamiento de la aplicacion: en la primera
se muestra el contenido del mend principal, que incluye opciones para jugar, seleccionar nivel,
ajustes, entre otros; en la segunda se presenta un ejercicio en el que se debe seleccionar la respuesta
correcta a partir de las opciones disponibles; en la tercera se muestra un ejercicio en el que se deben
determinar los valores de las figuras geométricas para obtener el resultado correcto; finalmente, en la
cuarta se muestra un ejercicio en el que se debe identificar la operacion matematica que se esta

utilizando para llegar al resultado correcto.
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Figura 5. Menu y juegos en Math Riddles.

Analisis comparativo.

En esta seccion se muestra en la Tabla 2 una comparacion de las caracteristicas generales de las
aplicaciones moviles descritas anteriormente, las cuales aparecen en las columnas como a
continuacion se presenta: H1) Logimathics, H2) Math games, H3) MathGames, H4) Célculo mental,
H5) Math riddles, H6) Propuesta. En la Tabla 2 se coloca un simbolo de verificacion si la aplicacion
web cuenta con la caracteristica y una X si no la tiene. Una descripcion de las caracteristicas
generales se presenta a continuacién de la tabla.

Tabla 1. Comparacion de caracteristicas generales de las aplicaciones mdviles.

Fuente: Elaboracion propia con informacion del analisis comparativo realizado.

Caracteristicas H1 | H2 | H3 | H4 | H5 | H6
Herramienta gratuita v 4 v v v v
Juego por niveles v x x x v v
Menu con iconos y texto v v v x v v
Interfaz grafica multicolor v x 4 x x v
Sistema de puntaje x v x v x v
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Seleccion libre de tema x 4 4 4 x x
Problemas o acertijos matematicos v v v 4 v v
Minijuegos o actividades x v v 4 x 4
Seleccién de dificultad x x 4 x x x
Temporizador o cronémetro x 4 x 4 x 4
Sonido o0 musica x x v 4 x v

Herramienta gratuita.

Se refiere a que la herramienta analizada no tiene ningun costo para el publico en general.

Juego por niveles.

Se refiere a que el juego esta desarrollado con diferentes niveles de complejidad.

Menu con iconos y texto.

Se refiere a que el juego contiene un menu con opciones representadas por iconos y texto.

Interfaz grafica multicolor.

Se refiere a que la aplicacion contiene interfaces graficas con por lo menos tres colores distintos.
Sistema de puntaje.

Se refiere a que la aplicacidn contiene un sistema en el que se van sumando puntos conforme se van
pasando juegos o niveles.

Seleccion libre de tema.

Se refiere a que la aplicacion permite la seleccién de cualquier tema para jugar, tal como sumas,
restas, etc.

Problemas o acertijos matematicos.

Se refiere a que el enfoque principal de la aplicacion son los problemas o acertijos matematicos.

Minijuegos o actividades.
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Se refiere a que la aplicacion contiene diversos minijuegos o actividades de matematicas.

Seleccion de dificultad.

Se refiere a que la aplicacion permite seleccionar el nivel de dificultad en el juego.
Temporizador o cronémetro.

Se refiere a que el juego utiliza crondmetro o temporizador para algunas actividades.
Sonido o musica.

Se refiere a que la aplicacion contiene musica o sonidos durante el juego.

Propuesta de aplicacion movil.

Se propone el desarrollo de una aplicacion mavil con la finalidad de que se utilice como material
didactico de soporte para alumnos y profesores de quinto y sexto grado de primaria, especificamente
para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas.

La aplicacion movil consistira en juegos de matematicas con diversos retos, problemas, acertijos y
minijuegos matematicos que van acorde al temario que contienen los libros de texto de matematicas
utilizados para dichos grados escolares. Este temario se dividira en bloques o niveles tematicos
dentro del juego; cada nivel presentara diferentes tipos de actividades como acertijos matematicos,
crucigramas de operaciones, rompecabezas matematicos o ejercicios de relacion de columnas;
algunos niveles podran tener limites de tiempo para completar las actividades. A medida que se
avance en los niveles, los usuarios obtendran puntos al finalizar cada uno. Uno de los objetivos del
juego sera acumular la mayor cantidad de puntos posible mientras se practican habilidades
matematicas para resolver los acertijos en los distintos niveles.

En el planteamiento de la aplicacion mdvil se determinaran los elementos precisos que deberan
contener, los temas que presentara, la funcionalidad que incluird y todas las demas caracteristicas que
seran parte de la aplicacion. La estructura de la aplicacion movil determinard los apartados o

secciones que tendrd, tales como el menu principal, la seleccion de nivel de juego, la seleccion de
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caracteristicas de configuracion, entre otros. En cuanto al disefio de la aplicacion movil, se

consideraran aspectos como la creacion de las interfaces, la seleccion de colores y el acomodo de la
informacion.

Con respecto a los niveles de complejidad de la aplicacion movil, se tomaran en cuenta las diferentes
actividades que proporcionara, tales como preguntas, minijuegos, retos, acertijos, etc., asi como
también se consideraran el tipo de operaciones que estaran incluidas en las actividades, tales como
sumas, restas, multiplicaciones, entre otros. Otras caracteristicas importantes que deberan
considerarse para la aplicacion movil son las melodias y efectos de sonido, temporizadores,
cronometros, sistema de puntaje, entre otros.

Para la implementacion de la aplicacion movil se utilizard Android Studio y se crearan diferentes
maodulos para cubrir la funcionalidad planeada. Finalmente, se realizaran pruebas de funcionalidad,
asi como también se aplicara un instrumento de evaluacién a sus usuarios, el cual contendra aspectos

de disefio estético, usabilidad, funcionalidad y caracteristicas didacticas.

CONCLUSIONES.

En este articulo se describié una propuesta de aplicacion mdvil, cuya tematica principal son las
matematicas de quinto y sexto grado de educacion primaria. Se propone que la aplicacién movil
tenga niveles tematicos con diferentes tipos de actividades, tales como acertijos matematicos,
crucigramas de operaciones, rompecabezas matematicos, ejercicios de relacion de columnas, entre
otros, con la finalidad de que los alumnos pongan en practica los conocimientos matematicos
adquiridos en clase.

Adicionalmente, se presentd un andlisis comparativo de cinco aplicaciones moviles existentes que
tienen caracteristicas similares a la aplicacion mévil propuesta. En el analisis se destacaron sus
caracteristicas mas relevantes, tales como niveles de dificultad en los juegos, sistemas de puntaje,

seleccion libre de temas a jugar, problemas o acertijos matematicos, temporizador o cronémetro para
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algunas actividades, entre otras. Después del analisis comparativo, se observd que ninguna de las

aplicaciones moviles evaluadas cuenta con todas las caracteristicas revisadas.

Como trabajo a futuro, se desarrollara la aplicacion movil propuesta, considerando que tenga una
interfaz de usuario que cumpla con los criterios de usabilidad requeridos y dirigida a nifios de
primaria de quinto y sexto. También se desarrollara un instrumento de evaluacion para la aplicacion
movil, el cual contemplara cuatro aspectos: funcionalidad, usabilidad, disefio estético y

caracteristicas didacticas.
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