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Resumen: Por medio de ésta investigacion se presenta una aplicacion
matematica con interfaz, amigable, interactiva, sencilla de instalar y de facil
manejo. Ha sido realizada mediante la metodologia de prototipos para el
desarrollo de software y la implementacion de la técnica “Focus Group” para
la retroalimentacion durante el testeo correspondiente. La aplicacion tiene
como objetivo principal el fomentar el aprendizaje y desarrollo de las
matematicas mediante la implementacion del software interactivo desarrollado
a fin de reducir la desercion escolar y los altos indices de reprobacion en la
materia a nivel primaria, pues es en ése nivel escolar donde se tienen los
primeros acercamientos con las matematicas.
A diferencia de otros software, los ejercicios estan desarrollado en base a los
programas de estudio que presenta la Secretaria de Educacion Publica, a su
vez cuenta con una base de dato en la cual llevard el control y registro de cada
actividad realizada por el estudiante, en donde el maesitro puede hacer
consulta en cualquier momento, permitiendo identificar cudles y cudntas veces
el estudiante ha resuelto un problema, aportando una perspectiva mads
concreta de cudles son los temas que mads se le dificultan a cada alumno, cabe
destacar que la aplicacion es multiplataforma, por lo cual puede ser ejecutada
en cualquier dispositivo movil.
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Software for interactive development of mathematical
skills at the elementary level

Abstract: Through this research a mathematical application interface, user
friendly, interactive, easy to install and easy to use is presented. It has been
carried out by prototyping methodology for software development and
implementation of t technique " Focus Group" for feedback during the relevant
testing. The application 's main objective is fo encourage learning and the
development of mathematics through the implementation of interactive
software developed to reduce the dropout rate and high failure rates in the art
at the elementary level it is at that level where school have the first approaches
to mathematics.
Unlike other software, the exercises are developed based on the curriculum
presented by Secretary of Education, in turn has a data base in which you take
control and record each activity performed by the student, where the teacher
can make inquiry at any time in order to identify which and how many times the
student has solved a problem, providing a more concrete perspective of what
issues will be more difficult for each student is worth noting that the application
is cross-platform, so it can be run on any mobile device.

Keywords: Adobe Flash, Action Script, Interface Design, Vector Design, Adobe
Photoshop, JavaScript, MySQL, PHP.

1. Infroduccion

Hoy en dia con el crecimiento acelerado de la tecnologia, ademas de la creciente
demanda de la educacion hacia las nuevas generaciones, se encuentra en una
encrucijada con respecto a lo que se implementa y a los requerimientos
educativos. Actualmente, nos encontramos con que las tecnologias de
informacion presentan un creciente desarrollo en varios ambitos, sin embargo

carecen en uno: La educacion.



El actual modelo educativo tuvo lugar en los Estados Unidos y, eventualmente,
en todo el mundo occidental. La idea era simple: crear un grupo homogéneo de
estudiantes para que el maestro o la maestra, de manera mas eficiente, pudiese
ensefar el mismo contenido, con la misma metodologia, a todos los estudiantes
al mismo tiempo (Abbagnano & Visalberghi, 1994). Este modelo fue introducido
en México durante la presidencia de Benito Juarez, y desde entonces al modelo
se le han hecho pocos cambios para mejorarlo. Vivimos en un mundo que se
encuentra en constante evolucion y cambio, las generaciones nuevas en
comparacion a las generaciones del siglo pasado, piensan de manera diferente
y por lo consecuente aprenden de manera diferente esto nos obliga a cambiar la
forma de ensefiar. Nos encontramos en una era donde la tecnologia esta en
todas partes y en constante evolucion. Toda esta revolucion tecnologia esta
haciendo que el modelo educativo actual quede obsoleto.

Los estudiantes latinoamericanos estan por debajo de sus pares de los paises
mas desarrollados, los resultados del Programa Internacional de Evaluacion de
Estudiantes (PISA) muestran que los alumnos de América Latina estan entre los
de peor rendimiento (CNN México, 2010); los resultados obtenidos por México
en ésta prueba no son buenos (Fig.2), ademas es el pais de la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) con la mayor
proporcion de estudiantes por debajo del nivel 2 en Matematicas (no pueden
realizar algoritmos basicos).
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Figura 1. Resultado de la prueba PISA en México (magenta)

En el afilo 2011 en una entrevista la presidenta del Comité Organizador de la
Olimpiada de Matematicas de Centroamérica y del Caribe Radmila Bulajich
Manfrino, menciono que hace cinco afios, la Sociedad Matematica Mexicana
realiz6 una encuesta entre los estudiantes, y la gran mayoria de los que
cursaban primaria respondié que si les gustaba esa materia, pero en secundaria
el porcentaje disminuyé de forma sustancial. Indicé que esto quiere decir “que
algo estamos haciendo mal para que los estudiantes pierdan el gusto por la
materia” (Azteca noticias, 2011). Y quiza una de estas cosas sea que hay muy
limitadas posibilidades para quienes tienen el gusto y talento por las
matematicas. En estos casos la educacion béasica juega un papel muy
importante, ya que en este ciclo son los primeros contactos del alumno con las
diferentes materias es aqui precisamente en donde se debe de despertar la
curiosidad y el interés de los alumnos con nuevos métodos de ensefianza —

aprendizaje, evolucionando y haciendo uso de las nuevas tecnologias.

Paises de primer nivel como es el caso del lider en tecnologia Jap6n, han
encontrado en las NTIC (Nuevas Tecnologias de la Informacion y las
Telecomunicaciones) una herramienta eficiente en las aulas educativas. Una
investigacion, concretamente llevada a cabo por el Instituto Nacional de
Educacion Multimedia en Japdén, demostrd un aumento significativo en el



rendimiento de los alumnos en el aula en asignaturas como matematicas,

ciencias y estudios sociales (Universidad de Deusto, 2009).

Ha llegado el momento de iniciar una nueva era educativa, de evolucionar y
moverse con la tecnologia; el estudio presente tiene como finalidad integrar la
tecnologia en el aula educativa y explicar que esta accion va mas alla del simple
uso de la computadora y su software. Para que la integracién con el curriculo
sea efectiva, se necesita una investigacion que muestre profundizar y mejorar el
proceso de aprendizaje ademas de apoyar cuatro conceptos claves de la
ensefianza:

Participacion activa por parte del estudiante.

Interaccion de manera frecuente entre el maestro y el estudiante.

Participacion y colaboracion en grupo.
Conexion con el mundo real.

e

La integracién de la tecnologia de manera eficaz se logra si se tiene en cuenta

estos pasos:

o Llega a formar parte del proceso rutinario de la clase.
o Los estudiantes se sienten comodos usandola.

o Apoya los referentes educativos del curriculo.

El aprender mediante proyectos que facilitan el uso de diversas formas de
tecnologia le permiten al estudiante desafiar su conocimiento intelectual
(Shucksmith, 1999).

2. Metodologia

Siguiendo las metodologias del proceso y desarrollo de software, se ha utilizado
la metodologia de prototipo que consiste en crear inicialmente una version del
sistema que pueda operar y realizar las funciones que se espera resolver. Luego
este sistema se presentara a los usuarios que lo han de utilizar y se le haran las
pruebas para determinar el desempefio y funcionalidad, haciendo las



correcciones o adiciones para complementarlo y dejar una version satisfactoria
del sistema. Del resultado de las pruebas se podra determinar si se vuelve a
desarrollar el prototipo o si se continda haciendo las mejoras hasta obtener una

version definitiva y llegar a su implantacion.

Se realizé un estudio en las escuelas de la region, teniendo previamente una
idea de la situacion del pais, pues México se encuentra en los ultimos lugares,
al lado de paises tercermundistas en el nivel de desarrollo de las matematicas.

— R
o Aace Primaria Mateméticas 2012 @
e e— Porcentaje de alumnos en 2012 (de 3° a 6°)
en niveles de Comindo Bueno y Excelente
Por Entidad Federativa
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Figura 2. Resultados Matematicas 2012 ENLACE

La aplicacion esta desarrollada en Flash (Gauchat, 2008), considerada una
herramienta multimedia utilizada para desarrollar aplicaciones interactivas,
animaciones y programas independientes en web, utiliza el lenguaje Action
Script para manejar el contenido. Se utilizan graficos vectoriales y rasterizados,
sonido, codigo de programa, flujo de video y audio bidireccional.



Creacidn de la interface y animaciones

Para la creacion de multimedia, disefio de interfaces, ambientacion,
animaciones, objetos, efectos visuales, botones, etc. Se utilizaron los programas
Adobe lllustrator y Adobe Photoshop y posteriormente incorporar los vectores,

imagenes y demas en Flash CS6.

Figura 3. Interfaz de bienvenida de la aplicaciéon

Programacioén de acciones

Para la programacion de acciones de los objetos (menus desplegables, acciones
de los botones, ejercicios que requieren validacion y las distintas herramientas
de ayuda que contiene el software como: calculadora suma y resta de fracciones
etc.) fueron programadas en Actionscrip 3.0 (Joey Lotto, 2007) lenguaje de

programacion de la plataforma Adobe Flash en su mas reciente version y Jquery.
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Figura 4. Programacion de acciones en Adobe Flash

Estudio, recopilacion de datos

Simplemente no se puede crear algo para un publico objetivo y no buscar las
opiniones de éste. Es por ello que se ha hecho uso del “Focus Group” en
escuelas tanto publicas como privadas, pues se busca indagar en las actitudes
y reacciones de estudiantes y maestros frente a la aplicacion.
Se ha trabajo de forma estrecha con maestros, pedagogos y psicologos, a fin de
no solo realizar una aplicacion “bonita” sino incorporar todos los aspectos de una

educacion integral con la tecnologia.

Disefno y gestion de la base de datos

La aplicacion tiene la caracteristica de estar conectada a una base de datos
MySQL 5.0.19 (Carlos, 2003), ésta base de datos gestiona la informacion
generada por la aplicacion, de tal manera que nos permita almacenar la cantidad
de aciertos de cada alumno, y poder realizar reportes semanales, mensuales,



etc, obteniendo informacion del avance de los alumnos. Dicha informacién es de
gran utilidad para el docente, ya que sabe a ciencia cierta, qué alumnos
necesitan mas atencion y en que materias estan rezagados; pues la base de
datos clasifica la informacion por Alumnos, materias, grado, grupo. Debido a que
toda la informacion esta en una base de datos, el maestro con una aplicacion
propia, podra editar y agregar preguntas al sistema.

3. Resultados

El maestro implementara el software durante clases con ayuda de los pizarrones
electrénicos, cafiones equipos de computo, algun dispositivo movil (ipads,
celulares, tabletas, etc.) o aprovechando el equipo previamente adquirido para
la plataforma Enciclomedia.

El estudiante podra repasar los temas del plan de estudios de determinada
asignatura, realizar las actividades en clase de forma interactiva y en conjunto
con sus comparieros; ha sido desarrollada conforme los programas educativos
actuales de la SEP y cuenta con asistentes, una inmensa gama de ejercicios y
todo lo necesario para fomentar un buen desempeio del alumno.

Entorno de la aplicacion

Esta desarrollado enteramente en Flash, que es una aplicacion multimedia
utilizada para desarrollar aplicaciones interactivas, animaciones y programas
independientes en web, utiliza el lenguaje Action Script para manejar el
contenido. En su desarrollo se utilizan graficos vectoriales y rasterizados, sonido,
cédigo de programa, flujo de video y audio bidireccional, trabaja sobre
"fotogramas" y esté destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo
para diferentes audiencias sin importar la plataforma.
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Figura 5. Desarrollo de interfaz en plataforma Flash

En la interfaz de bienvenida podran elegir el nivel correspondiente, éste los
enviara a una pantalla de menu donde podran elegir el bloque, unidad y ejercicio

deseado conforme el programa de estudios.

Figura 6. Interfaz del menu



Existen, de momento 3 tipos de ejercicios: preguntas abiertas, arrastrar y soltar,
opcion multiple; cada ejercicio indica con una cintilla a qué pagina y ejercicio

corresponde, conforme a los libros de la SEP.
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Escribe con letra los didmetros de los planetas del
Sistema Solar
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Al dar este nimero
dep:

» e equipo resvlevan el ejercicio
de arriba, en el que se indica de()
il ve forma avanzan los robots.
ﬁ: ; rrastra la respuvesta correcta
al recvadro correspondiente.
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Figura 8. Ejemplo ejercicio: Arrastrar y soltar



Se incluyen también diversas ayudas un asistente o0 mascota que guiara y
motivara al nifio a través de los diversos ejercicios, asi como una diversidad de
herramientas tales como: formularios, calculadora, geoplano, etc.
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Figura 9. Herramienta: Formulario
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siguientes volcanes mexic
pantalla para intre

Nevado de Colima

Cuatro mil doscientos sesent?
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Figura 10. Herramienta: Calculadora



Requerimientos minimos:

o Pentium 4 a 2.80GHz.
o Tarjeta grafica SVGA, minimo 800x600, 256 colores.
o Memoria RAM de al menos 512MB

o Compatible con cualquier sistema operativo

4. Discusion

Es verdad que existen diversos software y aplicaciones educativas, sin embargo
no se apegan a los programas de estudios establecidos por la SEP, que los
maestros deben seguir durante el ciclo escolar siendo muchas veces motivo por
el cual los maestros las pasen por alto (Alonso Garcia, 2005).
Los costos de éstas aplicaciones es un factor decisivo, en ocasiones una
desarrollada a medida puede tener precios demasiado altos, para que alguna
institucion publica pueda adquirirla o su manejo e instalacién es complicado, por
lo cual se debe contratar a personal especializado, que so6lo ocasionara mas
gastos, entre estos casos se puede destacar los software ofrecidos por PIPO, la
suite que contiene los temas de primero a sexto grado de primaria tiene un costo
de dos mil quinientos pesos por licencia, esto sin contar el IVA, el envio que se
podria generar y que cada grado escolar sélo cuenta con dieciocho actividades
a realizar. Una solucién mexicana y mas acorde a nuestras costumbres, idioma
y planes de estudio es la que ofrece la empresa Lesys, Acus LS, que tiene un
costo por  estudiante de mil novecientos noventa - pesos.
El software desarrollado y que dio origen a la investigacion e estima un precio
de trescientos pesos por grado escolar, sin contar que se han tomado medidas
para ofrecer la aplicacién por paquetes, reduciendo el precio por licencia. Otra
de las probleméaticas suele ser que, en ocasiones ni los mismo maestros
entienden muy bien como funciona la aplicacién, pues raramente se les suele
ofrecer cursos de capacitacion para aprovechar al maximo las caracteristicas de



los software educativos, la aplicacion desarrollada, cuenta con guias, asistentes
y mensajes de ayuda, para hacerla funcionar, solo basta un simple click

Se han hecho esfuerzos por parte del gobierno para implementar tecnologia en
las aulas como en el caso del programa Enciclomedia, introducido al sistema
educativo en el Sexenio del Presidente Vicente Fox, el cual fracasé por la poca
capacitacion a los docentes sobre el sistema, la complejidad del sistema vy el
costo de los recursos para su implementacion (Franco, 2008).
Es por ello que se busca obtener una aplicacién ligera, de facil instalacion y uso,
econbémica, que no necesite instalaciones o0 equipos extras, atractiva e
interactiva con una interfaz grafica vistosa e intuitiva que ayude a estimular el
aprendizaje y desarrollar las habilidades y capacidades matematicas del
estudiante.

5. Conclusiones

El aprovechamiento y el uso de las nuevas tecnologias ha avanzado dia con dia
abarcando cada vez mas aspectos de la vida cotidiana, si bien, en el sector
educativo se han logrado ciertos acercamientos, aln no se ha establecido nada
claro. El uso de internet o intranet ha sido parcial, pues el equipamiento y los
costos son las principales barreras, la opcibn mas viable para la implementacion
de TIC’s en las aulas resulta ser mediante contenido multimedia en CD-ROM
siendo uno de los principales los desarrollados por PipoClub o la reciente
empresa Vermic que han demostrado su utilidad en las aulas mexicanas, sin
embargo la falta de innovacién y la escasez de contenido han provocado que
poco a poco sean relegados. Una aplicacion como el prototipo desarrollado,
suele ser una alternativa viable para ayudar en el aprendizaje integral del
alumno, las innovacion en el area es ofrecer un software multiplataforma en que
se podran desarrollar las actividades desde un dispositivo de uso comin como
los celulares o tabletas electrénicas y que ademas no necesita de programas o

equipos especiales para ser ejecutada.
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