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RESUMEN

El aprendizaje de las operaciones bésicas suma, resta, multiplicacion y division constituye la base
del pensamiento logico y matematico, ademas de ser indispensable para la vida cotidiana. No
obstante, cuando se imparte solo con métodos tradicionales, muchos estudiantes presentan
dificultades, desinterés y bajo rendimiento. Por ello, se propone el desarrollo de una aplicacién
web interactiva para los estudiantes de tercer afio de la Escuela de Educacion Bésica “Gustavo
Iturralde”, con el objetivo de fortalecer sus habilidades matematicas mediante ejercicios practicos
y actividades dinamicas. En cuanto a los impactos, se espera favorecer la motivacién, permitir
retroalimentacion inmediata, adaptarse al ritmo de cada alumno y brindar a los docentes una
herramienta de apoyo. La metodologia combina el diagndstico de necesidades con el disefio,
creacion y validacion de la aplicacion. Entre los resultados que se esperan obtener se encuentran
la mejora en el interés y el desempefio en matematicas, demostrando que el uso de tecnologia

promueve un aprendizaje mas significativo.

Palabras claves: Aplicacion web interactiva, Operaciones bésicas, Educacion basica, HTML,
CSS, JavaScript, PHP.
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TITULO: “DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE WEB APPLICATION FOR
LEARNING BASIC MATHEMATICAL OPERATIONS FOR THIRD-GRADE
STUDENTS OF THE “GUSTAVO ITURRALDE” BASIC EDUCATION SCHOOL”

Authors:
Viracocha Saa Darwin Joel
RESUMEN

Mastery of basic mathematical operations addition, subtraction, multiplication, and division is
fundamental in the early years of basic education, as it forms the foundation for logical and
mathematical reasoning and is essential for solving everyday problems. However, students often
face difficulties, lose interest, and achieve lower academic performance when taught only through
traditional methods. Integrating technology into education has proven to be an innovative strategy,
since interactive web applications offer dynamic, visual content adapted to each student’s pace,
along with immediate feedback that helps correct mistakes. Accordingly, this project proposes the
development of a web application for third-grade students at the Gustavo Iturralde Basic Education
School. Its objective is to strengthen mathematical skills through practical exercises and interactive
activities. Impacts include improved motivation and understanding, personalized learning, and
valuable support materials for both students and teachers. The methodology combines descriptive
research to identify needs with the design, development, and testing of the application. Key
expected results are greater student engagement, improved speed and accuracy in solving

operations, and evidence that interactive tools promote deeper, more meaningful learning.

Keywords: Interactive web application, Basic operations, Basic education, HTML, CSS,
JavaScript, PHP.
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INFORMACION GENERAL

Tema del proyecto: Desarrollo de una aplicacion web interactiva para el aprendizaje de las
operaciones bésicas de matematicas para los alumnos del tercer afio de la Escuela de Educacion
Basica "GUSTAVO ITURRALDE".

Fecha de inicio: Abril 2026

Fecha de finalizacion: Agosto 2026

Lugar de ejecucion: Escuela de Educacion Basica “Gustavo lturralde”
Facultad: Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Carrera: Sistemas de Informacion

Proyecto de investigacién vinculado (si aplica): No aplica
Docente tutor propuesto: Ing. Karla Cantufia Flores, Mtr

Area de Conocimiento: 1203 Ciencia de Los Ordenadores.

Tabla 1 Areas de conocimiento de la Unesco

1203 Ciencia de 1203.23 Lenguajes de Programacion

Los Ordenadores

1203.24 Teoria de la Programacion

Linea de investigacion: Tecnologias de la. Informacion y Comunicacion (TIC)

Sublinea de investigacion: Aplicaciones informaticas para el apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje.
1 INTRODUCCION

Desde que empiezan la escuela, lo que aprenden los nifios sobre sumar, restar, multiplicar y
dividir les acompafia toda la vida. Por eso es tan importante que desde pequefios construyan
bien estas bases: para razonar bien y resolver cosas de la vida diaria. En este sentido, el proceso
de aprendizaje en el que estan inmersos los nifios de acuerdo a las nuevas tendencias deberia
incentivar la curiosidad, llamar la atencién, la creatividad y motivacion por aprender las

operaciones béasicas de matematicas de forma ludica, divertida y constructiva.

Muchas veces se ensefia repitiendo y memorizando, y eso no siempre ayuda a entender de
verdad. Por eso vale buscar formas distintas de apoyar las clases. Como sefiala es
indispensable que los estudiantes dominen en edades tempranas las habilidades matematicas
pues esto contribuye a fortalecer el desarrollo cognitivo y mejora el rendimiento académico

por su relacion con el pensamiento critico, l16gico y la toma de decisiones [1].



Los nifios de hoy estan rodeados de tecnologia en su vida cotidiana. Esta es una oportunidad
que debemos aprovechar en las clases: usar herramientas digitales que les resulten familiares
para captar su atencién y motivarlos a aprender, integrando asi la ensefianza de las
matematicas en el entorno digital que ya forma parte de su rutina diaria. Como se menciona
en la fuente [2], en la region de América Latina y el Caribe, el proceso de ensefianza y

aprendizaje de las matemaéticas sigue un enfoque tradicional.

Hoy la tecnologia esté en todo lo que hacemos: conversar, buscar informacion, aprender. Por
eso tiene que entrar también a la escuela no como algo extrafio, sino como apoyo. Las
herramientas digitales ayudan a que cada nifio avance a su propio ritmo, con actividades que
le llamen la atencién y se adapten a lo que necesita. Hoy contamos con asistentes que
entienden lo que les decimos y conversan con nosotros. Se basan en procesar el lenguaje de
forma natural para responder cuando les preguntamos algo. En el ambito educativo, estas
tecnologias pueden incorporarse en aplicaciones web mediante chatbots que proporcionen
apoyo Y orientacion durante el proceso de aprendizaje, favoreciendo una experiencia mas

dindmica e interactiva para el estudiante. [3]

Otro factor muy positivo es reconocer cada progreso: otorgar puntos, subir de nivel y premiar
logros pequefios tal como ocurre en los juegos. Esto motiva a seguir esforzandose incluso
cuando algo cuesta. Por ello, este trabajo propone desarrollar una aplicacién web que combina
un asistente conversacional y dinamicas de gamificacion con el fin de reforzar el aprendizaje

de las operaciones elementales.

Segun lo expuesto en [4] , el uso de herramientas digitales ayuda a aprender mejor: ofrecen
variedad de contenidos, ejercicios con presentacion atractiva y respuesta inmediata. Asi
practican por si mismos, lo hacen con gusto y aprovechan la familiaridad que ya tienen con la

tecnologia en su vida diaria.

Afade [5] que estas paginas permiten probar cuantas veces sea necesario: equivocarse, ver
donde estuvo el error y volver a intentar. Cada quien avanza a su paso sin prisa, y eso refuerza
mucho lo que van entendiendo. También es importante considerar que como manifiesta [6]
las aplicaciones educativas no se crean con la finalidad de reemplazar el rol del docente en el
proceso de ensefianza, sino actuar como herramientas de refuerzo que complementen la
ensefianza que el docente imparte mediante enfoques tradicionales de didactica integrando la

ensefianza propia del aula y los elementos tecnoldgicos actuales.
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Por eso esta herramienta es tan (til: acompafia lo que el maestro ya ensefia en clase, sin

cambiar su forma de trabajar. Y no necesita equipos especiales ni costosos se abre desde

cualquier navegador y funciona igual. Asi cualquier escuela puede aprovecharlo sin dificultad.
1.1 Situacion problematica

Todo lo que los nifios aprenden sobre nimeros y operaciones desde pequefios les ayuda a

razonar bien, pensar con claridad y resolver problemas en su vida escolar y diaria. [7]

A nivel mundial, los resultados de diversas evaluaciones educativas evidencian que una
proporcion importante de estudiantes presenta dificultades en el dominio de competencias
matematicas basicas. Esta situacion representa un desafio para los sistemas educativos debido
a que las habilidades matematicas son fundamentales para el desarrollo del razonamiento
I6gico, la toma de decisiones y la resolucion de problemas en distintos contextos de la vida

cotidiana. [7]

Sin embargo, como sefiala [8], aprender bien sumar, restar, multiplicar y dividir se ve limitado por
varias dificultades. Se sigue ensefiando casi igual que antes, aprovechando poco lo digital. Esto hace

que muchos entiendan menos los conceptos y se les dificulte avanzar.

En América Latina, el panorama es similar existen limitantes significativas en la ensefianza
de esta asignatura elemental. En la regién se aplica un estudio para determinar el nivel de
estudiantes en diversas asignaturas incluida matematicas, en la Gltima version aplicada en el
afio 2022 de acuerdo a [9] a nivel regional por lo menos tres de cada cuatro estudiantes no
logran el nivel minimo de conocimiento matematico resaltando la brecha educativa existente
y la disparidad entre paises respecto a la ensefianza y aprendizaje de matematicas. En este
contexto es evidente la necesidad de analizar la ensefianza desde la perspectiva de innovacion
tecnoldgica como estrategia de incremento de la eficiencia y calidad educativa.

Entre las principales causas identificadas en la region se encuentran el uso predominante de
metodologias tradicionales de ensefianza, la limitada incorporacion de recursos tecnolégicos
innovadores y la escasa utilizacién de herramientas digitales interactivas que permitan
fortalecer la motivacion y participacion activa de los estudiantes durante el proceso de

aprendizaje.

Por eso en muchos lugares ya se busca innovar. Usar lo que la tecnologia nos da puede ayudar

mucho a que se entienda mejor lo que a veces cuesta mas. De acuerdo a [10] diversos analisis
3



y estudios resaltan la importancia que ejerce el uso de herramientas tecnoldgicas e interactivas
en el fortalecimiento de la calidad en la ensefianza de matemaéticas favoreciendo la
comprension de conceptos elementales, la motivacion y el aprendizaje autbnomo y
significativo. La tecnologia contribuye a la personalizacion y alineamiento de la ensefianza al
ritmo del estudiante, eliminando limitantes de espacio y tiempo de esta forma pueden acceder
a contenido que le permite construir el conocimiento de forma significativa y desarrollar

habilidades basicas de mateméticas mediante la practica continua.

En nuestro pais pasa practicamente lo mismo: seguimos ensefiando de formas conocidas y
aprovechamos poco las herramientas digitales. De acuerdo a [11] al realizar pruebas se puede

determinar que por lo menos el 70% de estudiantes no logra un nivel aceptable de competencias,

limitando el progreso del pensamiento critico y l6gico lo que dificulta la comprension y
aprendizaje del proceso matematico de operaciones basicas.

En linea con lo anterior [12] recalcan que el aprendizaje y nivel de rendimiento académico de
los estudiantes especialmente en asignaturas como matematicas ha disminuido en promedio
0.33 puntos promedios (en célculos de desviacion estandar). Recalcando la necesidad del
accionar para fortalecer los procesos educativos de la mano de la tecnologia como recursos

innovadores de mejora.

Los efectos de esta problematica se reflejan en las dificultades para comprender conceptos
matematicos fundamentales, bajo rendimiento académico, limitada capacidad para resolver
problemas y deficiencias en el desarrollo del pensamiento légico. Estas situaciones pueden
afectar el desempefio educativo futuro de los estudiantes y su capacidad para enfrentar nuevos

retos académicos.

A nivel provincial en Cotopaxi el contexto es parecido al nacional y regional un porcentaje
significativo de estudiantado presenta limitaciones y problemas especificos de aprendizaje
matematico especialmente en educacion basica, existe la dificultad de comprender y aplicar
los procesos correctos de las operaciones basicas elementales. Segun [13], lo que mas dificulta
avanzar sigue siendo ensefiar igual que siempre: casi sin usar tecnologia, sobre todo en
escuelas de zonas rurales aludido al casi nulo uso de tecnologia especialmente en escuelas de
sectores rurales. Esta situacion conlleva a que los estudiantes desarrollen situaciones de
dificultad de aprendizaje que influye de forma negativa en el fortalecimiento y desarrollo de

competencias matematicas y por consecuencia en el rendimiento de la signatura.



La institucion educativa “Gustavo Iturralde” se sitia en el canton Latacunga, dentro de la
provincia de Cotopaxi. Su realidad no difiere de la descrita: los maestros siguen métodos
tradicionales y afrontan cada dia el reto de conseguir que los alumnos especialmente quienes
cursan el tercer grado alcancen dominio sobre las operaciones aritméticas fundamentales. A
pesar de la importancia que supone el aprendizaje matematico en el desenvolvimiento
académico y social de los estudiantes, se determinan condicionantes que impiden un proceso

de ensefianza encaminada a motivar, dinamizar y fortalecer las habilidades matematicas.

Para dar respuesta a estas dificultades, se plantea crear una plataforma web pensada
precisamente para afianzar el dominio de las operaciones elementales. El sistema incorpora
inteligencia artificial a través de un asistente conversacional y dinamicas de juego, con el
propdsito de hacer mas activa, atractiva y participativa la experiencia de aprendizaje. Asi se
pretende complementar los enfoques tradicionales de ensefianza mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas que favorezcan un aprendizaje mas dinamico, atractivo y acorde

con las necesidades actuales del entorno educativo.

1.2 Formulacion del problema

¢Qué grado de adecuacion pedagdgica y facilidad de uso presenta una aplicacién web interactiva
destinada a apoyar el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas por parte de los

estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la Escuela “Gustavo Iturralde”?

1.3 Objetoy campo de accion

El objeto del trabajo consiste en desarrollar una aplicacion web interactiva que sirva de apoyo
para el aprendizaje de las operaciones matematicas basicas de los estudiantes de la Escuela
“Gustavo Iturralde”.

Campo de Accion: 1203.23 Lenguajes de Programacion - 1203.24 Teoria de la Programacion.



1.4 Beneficiarios

Tabla 2 Beneficario

Cargo

Descripcion

Cantidad
aproximada

e Estudiantes de Educacién Basica

Usuarios principales de la aplicacién web

beneficiarios del recurso. interactiva para aprender operaciones 30
matematicas basicas.
§ ¢ Docente de matematicas Encargados de guiar y reforzar el uso 1
a |, Responsable del area pedagdgico de la aplicacion dentro del aula.
¢ Director de la escuela Supervisa e impulsa el uso de herramientas
e Autoridad institucional innovadoras en la institucion. 1
Subtotales beneficiarios directos 32

[%2)
o 1}
2 5 8
@ -‘8 c
2 = £
I Cargo Descripcion g ©
5 g P S &
n] S
¢ Representantes legales de los Obtienen beneficios académicos gracias el uso 30
estudiantes de la herramienta.
e Comunidad educativa de la escuela Podran replicar o adoptar esta herramienta en 4
o |* Restode docentes y personal otros niveles o asignaturas
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1.4.1 Directo

El grupo principal que obtiene beneficio directo lo conforman los alumnos de tercer grado de
la institucion educativa "Gustavo lturralde”, ya que seran quienes mas usen la herramienta.
Con ella, participan activamente en su propio aprendizaje de manera entretenida y accesible.
Asimismo, se ven favorecidos directamente el maestro de matematicas de ese nivel y la

persona encargada del area.

1.4.2 Indirecto

Los beneficiarios indirectos corresponden a aquellas personas que sin intervenir de forma
directa se benefician de la propuesta en este sentido los representantes legales, docentes de
matema@ticas de otros niveles, la comunidad académica, profesionales e investigadores del
area.

1.5 Justificacion

Esta propuesta se apoya en la tecnologia: creamos una pagina web pensada para que los
estudiantes de tercer afio practiquen y entiendan mejor sumar, restar, multiplicar y dividir. Se
fundamenta desde el elemento académico debido a la predominancia que significa el
desarrollo de habilidades matematicas base en la formacion integral de nifios, impulsando
competencias que le sirven para desenvolverse de forma correcta en el ambito académico y
social posterior. La propuesta se constituye como una herramienta impulsora de la innovacién
y calidad educativa especificamente en un area donde una parte significativa de estudiantes

refleja en pruebas estandarizadas no lograr los niveles minimos de conocimiento y dominio.

Al incluir asistentes que conversan y actividades con puntos y niveles, los nifios participan
mas y con mas ganas. Asi se fortalece lo que van aprendiendo sin que se sienta pesado. La
relevancia técnica de la propuesta se fortalece al considerar que con la aplicacion se logra una
triada que integra el rol activo del estudiante, el rol facilitador del docente y latecnologia

como andamiaje hacia el conocimiento significativo.

Su gran ventaja es que se puede acceder cuando se quiera y desde distintos aparatos, lo que
demuestra que es una solucion préactica y util. Asi apoya el aprendizaje de las operaciones
matematicas, sirviendo de refuerzo a lo que el docente explica en el aula.

Lo gue creamos concretamente es una pagina donde los nifios pueden hacer ejercicios, si
tienen dudas preguntan y reciben ayuda, y cuando avanzan ganan reconocimiento. Todo
pensado para que practiquen las cuatro operaciones. La herramienta permitira a los estudiantes

interactuar con actividades dindmicas, recibir retroalimentacion inmediata y fortalecer sus



conocimientos mediante experiencias de aprendizaje més atractivas e interactivas.

Es posible hacerla porque contamos con lo necesario: computadoras, programas gratuitos,
conexion y el conocimiento para armarla. Ademas, la escuela esta de acuerdo en probarla y
usarla. Asimismo, existe apertura por parte de la institucién educativa para la ejecucion de
pruebas y validacion de la herramienta tecnoldgica propuesta.

En linea con lo anterior y como acotacion final se recalca que este proyecto es viable porque
nace de la observacion directa que realizo a diario en el salon de clases, lo que permitio
identificar claramente los problemas que presentaban en el aprendizaje de matematicas. Por
esta razon, el uso practico de herramientas digitales en nifios de tercer grado es totalmente
posible y contribuye a mejorar su motivacion y aprendizaje y se encuentra alineado con los

lineamientos del curriculo oficial de Educacion Basica.

Quienes reciben el beneficio de forma directa son los estudiantes de tercer afio de Educacion
Basica de la Escuela "Gustavo Iturralde”. Contaran con una herramienta digital pensada para
practicar y fortalecer lo que aprenden de matematicas.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 General

Desarrollar una Aplicacion Web interactiva que integre un chatbot y elementos de
gamificacion, mediante la aplicacion de la metodologia agil Scrum y el uso de herramientas
de desarrollo web, para apoyar el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas en
los estudiantes de tercer ano de Educacion General Basica de la Escuela “Gustavo Iturralde”.
1.6.2 Especificos
= Investigar informacion tedrica sobre gamificacién, chatbot y aprendizaje de las
matematicas, mediante la revisién de literatura cientifica y fuentes digitales
confiables y actualizadas, para la construccion del marco teorico.
= Aplicar la metodologia Scrum mediante la organizacién por etapas, asignacion de
tareas y seguimiento progresivo del proyecto para la planificacion y desarrollo de la
aplicacién web.
= |Implementar la aplicacion web que integre el chatbot y los elementos de
gamificacion mediante lenguajes y herramientas de programacion web para apoyar

el aprendizaje de las operaciones basicas de matematicas.



1.7 SISTEMAS DE TAREAS

Tabla 3 Sistemas de tareas

Objetivos especificos

Actividades (tareas)

Resultados esperados

Técnicas, Medios e

Instrumentos

Investigar informacién
tedrica sobre gamificacion
chatbot y aprendizaje de

las matematicas, mediante

Exploracion y
clasificacion de
fuentes académicas,
articulos cientificos y

proyectos de

Fundamentacion

Técnica: Revision
bibliografica.

Instrumento: Fichas

la revision de Literatura titulacion Teérica bibliograficas.
cientifica y fuentes relacionados con ' Medio: Libros, articulos
digitales confiables y gamificacion, chatbot cientificos, tesis, repositorios
actualizadas, para la y aprendizaje digitales.
construccion del marco matematico.
tedrico del proyecto.
Aplicar la metodologia
Scrum mediante la
organizacion por etapas, Definicion de roles,
asignacion de tareas y elaboracion del Product Artefactos Técnica: Metodologia
seguimiento progresivo del | gacklog, y sequimiento metodologia Scrum, encuesta.
proyecto para la del desarrollo mediante Scrum. Instrumento: Product
planificacién y desarrollo reuniones periédicas. backlog,
de la aplicacion web. cuestionario.
Medio: Google Form.
Implementar la aplicacion Elaboracién y unién
web que integre el chatbot de cada componente Técnica: Pruebas de
Y los elementos de operativo del funcionalidad.
gamificacién mediante sistema
' Software. Instrumento:

lenguajes y herramientas
de programacion web para

apoyar el aprendizaje de
las operaciones basicas de

matematicas.

incorporando el
asistente
conversacional y las

dinamicas de juego.

Casos de prueba.

Medio: Aplicacién web.




2 MARCO TEORICO

Antecedentes

Por su parte, en el estudio publicado por [14] se presenta una propuesta titulada “Desarrollo de una
plataforma web orientada al aprendizaje de matematicas”, cuyo desarrollo se orient6 a estudiantes
de tercer grado de educacion basica de la Unidad Educativa “Huayna Capac”. Al usar el método
Kanban, los autores notaron que integrar este tipo de software en el aula realmente motiva a
los estudiantes y ayuda a que entiendan mejor la materia, logrando un impacto positivo en su

desempefio académico.

Por otra parte, el trabajo [15], denominado "Herramienta movil para reforzar conocimientos
matematicos en el segundo grado de educacion bésica”, resalta un aspecto fundamental: el
aprovechamiento de estos recursos depende en gran medida del respaldo que brinden maestros

y familiares.

De igual manera, el trabajo realizado por [16]analiza especificamente en el uso de las TIC
para las operaciones basicas en la escuela “Mercedes Moreno Irigoyen”, se confirma que los
recursos digitales son de gran ayuda para el aprendizaje. Sin embargo, el autor menciona algo
muy interesante: aunque los nifios ya dominan bien lo que es sumar y restar, todavia les cuesta
bastante entender la multiplicacion y la division. Esto demuestra que hace falta crear

aplicaciones que se enfoquen mas en esos temas dificiles.

Por su parte, el trabajo de [17] examina el problema de “Aplicacion Informatica Interactiva
Para La Ensefianza De Matemaéticas En Nifios De Educacion Basica Elemental De La Unidad
Educativa Federico Bravo Bazurto De La Ciudad De Portoviejo”, se aborda el problema de la
falta de herramientas didacticas dinamicas en el aula. El autor menciona que, al no utilizar
recursos tecnologicos, el aprendizaje de los alumnos se ve afectado de forma negativa. Por
esta razon, el estudio se propuso integrar materiales digitales interactivos que fomenten una
ensefianza mucho mas moderna y creativa. Para lograrlo, se trabajo bajo una metodologia
socioeducativa con una metodologia combinada (cualitativa junto con cuantitativa),
sustentandose en herramientas e instrumentos de campo y documentales para validar los

resultados.
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2.1 Aplicacion web
2.1.1 Definicién de aplicacion web

Las aplicaciones web se ejecutan en un servidor y se visualizan directamente desde el
navegador, sin necesidad de instalacion previa. Asi, pueden consultarse desde cualquier
equipo conectado a internet sin procedimientos extra. Estan disefiadas para funcionar igual en

diversos aparatos y sistemas operativos [18].

Su construccion se apoya en lenguajes que garantizan rendimiento y calidad: principalmente
HTML, CSS y JavaScript. Conjuntamente, ofrecen navegacion fluida, disefios atractivos y
elementos dinamicos que facilitan una interaccion mas rica entre la persona y la plataforma
[18].

2.1.2 Arquitectura de Aplicacion web

Se llama arquitectura a la forma en que se organizan y conectan las partes que hacen
funcionar la pagina: desde que el usuario escribe la direccion hasta que ve el contenido. Su
funcionamiento inicia cuando el usuario solicita el acceso a una pagina mediante una
direccion web y concluye con la visualizacion del contenido en el navegador. Para que este
proceso se lleve a cabo correctamente, intervienen diversos componentes que trabajan de
forma coordinada, garantizando la interpretacion, procesamiento y presentacion de la

informacion.

Segun Vara Mesa y Granada [19], los navegadores se forman por varias partes que trabajan
juntas. Cuentan con el espacio donde ves e interactlas con todo; el componente que carga
cada pagina y permite pasar de una a otra; el que lee el cddigo y lo convierte en textos,
colores y disefios; el que recibe y envia informacion por internet; el que hace funcionar

respuestas y cambios sin recargar la pagina; y donde se guardan datos mientras navegas,

En este trabajo, la aplicacion que creamos funciona precisamente asi, siguiendo este
mismo esquema. El usuario accede al sistema desde un navegador web, donde la interfaz
fue implementada utilizando HTML, CSS y JavaScript para proporcionar una experiencia
interactiva. Las solicitudes realizadas por el usuario son procesadas mediante PHP en el
servidor y la informacion se almacena en una base de datos MySQL, permitiendo el
funcionamiento de modulos como el registro de usuarios, las operaciones matematicas, el

historial de resultados, la gamificacion y el chatbot educativo.
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2.1.3 Tipos de aplicaciones web

Existen varios tipos segun para queé sirven y qué pueden hacer. Los principales son estos:[20]

Aplicaciones web estaticas

Presentan informacion y no permiten la interaccion con el usuario son simples y se

emplean solo para contenidos de lectura. Como html sitios de algun famoso.

Aplicaciones web dinamicas

Se actualizan de forma constante y presentan contenido en tiempo real y permiten

interactuar como las redes sociales.

Aplicaciones web de comercio electronico

Sitio orientado especificamente a la venta de productos, reine los elementos de un

mercado fisico pero elevado al medio digital. Como Amazon.

Aplicaciones web de gestion de contenido

Son herramientas que permiten crear, organizar y publicar todo lo que aparece en la pagina

sin necesidad de escribir cadigo complejo. Ejemplo: plataforma HubSpot.

Cuando los sitios no resguardan la informacién mediante diferentes paginas sino en una

sola. Los botones del menu se encuentran siempre en el mismo sitio. Como gmail.

Mantiene un portal que funciona con matriz y genera direccionamiento hacia otras paginas.
Como paginas de tiendas como Nike.

Aplicaciones web progresivas

Aplicaciones que han migrado a versiones maéviles. Como google docs.

2.1.4 Herramientas de desarrollo web

215 HTML

HTML constituye el lenguaje base sobre el que se construye todo el contenido visible: textos,
graficos, botones y menus. Lo concibié Tim Berners-Lee en 1990 en el laboratorio CERN y
su difusion masiva llegd con el navegador Mosaic. Ha evolucionado constantemente
incorporando nuevas funciones, hasta consolidarse como el formato universal que da
estructura a cualquier pagina web [21].
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216 CSS

Se encarga de darle forma, colores, tamarfios y orden a todo lo que se ve en la pagina: titulos,
parrafos, botones. Con esto logramos que todas las paginas mantengan el mismo estilo y
apariencia ordenada [21].

2.1.7 JavaScript

Nacié en 1995 en el navegador Netscape. Sirve para que la pagina responda: calcular
respuestas, mostrar mensajes, mover elementos y actualizar contenido sin tener que recargar
toda la pagina cada vez. Con esto la aplicacion se siente viva y cercana al usuario [21].

2.1.8 PHP

Todo lo que programamos con PHP se procesa en el servidor, no en cada computadora. Por
eso funciona igual en cualquier equipo, sin que importe qué navegador o sistema tenga.
Prepara la informacién y luego envia ya listo lo que debe verse. Asi no hay problemas de
compatibilidad y todo funciona uniforme para todos [22].

2.1.9 phpMyAdmin

Es la pantalla visual con la que revisamos y organizamos todo lo que esta en MySQL. En lugar
de escribir instrucciones largas, podemos agregar nuevos ejercicios, corregir respuestas, ver
los puntajes y buscar informacion con botones y menas claros. Asi administramos la base de
datos de forma sencilla sin olvidar ningan dato [23].

2.1.10 MySQL

Se consolida como la base de datos con mayor popularidad de uso en la actualidad en el mundo
entre llegando a ser considerado su rol como protagénico e indispensable en la programacién
y desarrollo web. Es la encargada de gestionar y almacenar los datos [24].

2.1.11 Visual Studio Code

Es el programa donde escribimos, revisamos y organizamos todo el codigo. Se eligié porque es
gratuito, ligero y funciona igual en cualquier computadora. Cuenta con herramientas que nos
ayudan a ver ordenada la estructura, el disefio y cada funcién que programamos. Todo lo que

construimos se arma desde este editor [25].

2.1.12 Ventajas de las aplicaciones web

Una gran ventaja es que todo se gestiona desde el servidor, no desde cada computadora.
Cuando se cambia o mejora algo, basta con hacerlo en un solo lugar y todos ven la version
actualizada al instante no hay que modificar nada en cada equipo por separado. Asi se ahorra

tiempo y se mantiene todo ordenado y uniforme.
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Ademas, todos siempre ven la misma version. Nadie tiene que instalar nada ni actualizar por
su cuenta, por eso no ocurren confusiones con versiones distintas. Solo se necesita conexion

a internet y abrir el navegador para entrar y usar la aplicacion completa.

Por dltimo, funciona igual sin importar qué equipo o sistema operativo se tenga: Windows,

Android u otro con el navegador basta. Se adapta y se ve bien en cualquier dispositivo [26].

2.2 Inteligencia Artificial

La inteligencia artificial es una rama de la informatica dedicada a desarrollar sistemas capaces
de emular capacidades que normalmente corresponden al pensamiento humano: interpretar
iméagenes, aprender por si mismos a partir de la experiencia, organizar conocimientos y tomar
decisiones con un fin determinado. Funcionan siguiendo un conjunto de reglas que les
permiten analizar datos y perfeccionar sus respuestas conforme reciben mas informacién y

practica [27].

De acuerdo con la OCDE, se trata de sistemas que reciben metas planteadas por personas y
pueden calcular posibilidades, sugerir caminos o decidir respuestas que afectan lo que ocurre,

ya sea en el mundo real o dentro de aplicaciones.

2.2.1 Inteligencia Conversacional

Es la capacidad de estos sistemas para comunicarse con las personas de forma natural:
entender lo que se les dice y responder con palabras comunes, tal como hablaria alguien. Asi
pueden explicar, guiar y ayudar sin que se necesiten instrucciones especiales ni codigos
dificiles [28].

2.2.2 Chatbot

Un asistente conversacional o chatbot es un programa disefiado para mantener dialogos.
Entiende preguntas y responde como si conversaras con alguien. No reemplaza al docente,
sino que lo apoya: esta disponible cuando el estudiante necesita repasar, practicar o consultar
una duda [29].
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2.2.3 Tipos de Chatbot

Chatbots basados en reglas

« Funcionan mediante reglas y flujos predefinidos.
« Responden unicamente a preguntas previstas por los desarrolladores.
o Utilizan arboles de decision, menus o botones de opcion.

« No aprenden de las conversaciones.
Chatbots con inteligencia artificial

e Utilizan Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN).
e Emplean Machine Learning y Deep Learning.

e Comprenden la intencion y el contexto del usuario.
e Generan respuestas mas naturales y coherentes.

e Mejoran continuamente mediante el aprendizaje.
Chatbots hibridos

e Combinan reglas predefinidas con inteligencia artificial.

e Responden consultas simples mediante reglas.

e Utilizan IA para consultas mas complejas.

e Pueden transferir la conversacidn a un agente humano cuando es necesario.
[30]

2.3.4 Caracteristicas
e Simulan conversaciones humanas.
e Comprenden preguntas mediante Procesamiento del Lenguaje Natural.
e Automatizan respuestas.
e Funcionan las 24 horas del dia.
e Atienden multiples usuarios simultaneamente.
e Aprenden de las interacciones cuando utilizan inteligencia artificial.
e Pueden integrarse con aplicaciones web, plataformas de mensajeria y
sistemas empresariales.

e Automatizan tareas repetitivas.
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e Mejoran la experiencia del usuario. [30]

2.3.5 Arquitectura

La arquitectura del chatbot son las partes que trabajan juntas: cada una cumple una

funcidén y se conecta con las demas para entender lo que escribes y darte una respuesta

adecuada.

Sus componentes principales son:

2.3.6

Interfaz de usuario: Es el espacio por donde escribes y recibes respuestas.
Puede verse desde la pagina web, una aplicacion o cualquier lugar donde se
conversa.

Procesamiento del Lenguaje Natural: Lee cada mensaje y capta su sentido:
entiende qué quieres decir, no solo lee palabra por palabra. Identifica la idea y
el contexto en que preguntas.

Gestor del dialogo: Lleva el hilo de la conversacion. Recuerda lo que ya se
habl6 antes y decide qué corresponde responder segin el momento.

Base de conocimiento: Aqui estd todo lo que puede explicar y responder:
ejercicios, definiciones, reglas y respuestas preparadas.

Motor de respuesta: Construye o elige la contestacion. Puede usar respuestas
ya escritas 0 armar una nueva segun como fue programado.

Base de datos: Guarda el historial de cada conversacién, las configuraciones y

todo lo que necesita recordar para funcionar bien. [30]

Funcionamiento

e El usuario envia una consulta.

o El chatbot analiza el mensaje mediante Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN).

o ldentifica la intencién del usuario utilizando Comprension del Lenguaje Natural
(CLN).

o El gestor del dialogo mantiene el contexto de la conversacion y decide la respuesta.

o Genera una respuesta adecuada mediante reglas o inteligencia artificial.

o Aprende de las interacciones para mejorar continuamente su desempefio. [30]

2.4 Metodologias agiles

2.4.1 Concepto de metodologias agiles

Al construir este proyecto elegimos trabajar por etapas cortas y flexibles. Las metodologias
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agiles permiten ir ajustando lo que se hace segun las necesidades que van apareciendo, en
lugar de seguir un plan fijo desde el principio. Se trabaja de cerca con quienes usaran la
aplicacion, escuchando sus comentarios y mejorando paso a paso. Asi se corrige y se avanza

de forma continua. Méas adelante se muestra la diferencia con los métodos tradicionales: [31]

Metodologias agiles Metodologias tradicionales
Adaptatrvos Predictivos
Omnentadosa personas Onentadosa procesos
Proceso flexible Proceso rigido

Se subdivide en partes pequefias Se concibe como un proyecto
Comunicacion constante Poca comunicacion
Entregas constantes de software Entrega de softwareal finalizar
Poca documentacion Documentacion extensa

Figura 1 Tipos de sistemas de informacion

2.4.2 Metodologia Scrum

Scrum es una forma de organizar el trabajo por etapas cortas, pensada especialmente para
proyectos donde conviene ir probando y ajustando sobre la marcha. Cambia la manera
tradicional: en lugar de planear todo desde el principio y escribir mucha documentacion, aqui
lo mas importante es tener partes funcionando cuanto antes e ir mejorandolas. Se fijan

responsabilidades claras y se avanza por periodos definidos [32].

Cuenta con roles especificos: el Scrum Master acompafia y ayuda al equipo para que trabaje
sin obstaculos; el Product Owner define qué es lo mas necesario y ordena las tareas por
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importancia; y el Equipo de Desarrollo organiza su propio trabajo para entregar cada etapa en
el tiempo acordado. Se trabaja en periodos cortos llamados Sprints, uno tras otro sin detenerse,

manteniendo un ritmo constante de avance y mejora continua. [32]

2.4.3 Fundamentos de las metodologias agiles

El Manifiesto Agil establece cuatro principios fundamentales que guian esta forma de trabajar,

tal como aparecen detallados en la figura siguiente: [33]

Las personas y su colaboracién antes que procesos y herramientas

Se valora primero al equipo: su forma de trabajar juntos, ayudarse y entenderse. Lo mas importante es
contar con un grupo capaz y comprometido, no depender solo de reglas fijas o programas especificos.

Que la aplicacion funcione bien antes que escribir mucha documentacion

Se prefiere ver el sistema funcionando cuanto antes. Solo se escribe lo estrictamente necesario, y
se confia mas en hablar y explicar directamente entre quienes trabajan.

Trabajar junto con quien lo usa antes que negociar condiciones fijas
El cliente o quien va a usar la aplicacidn participa desde el principio y

durante todo el proceso. Sus comentarios y sugerencias guian lo que se va
haciendo, porque es quien mejor sabe qué necesita

Podemos cambiar segun las necesidades, mas que seguir un plan rigido
Lo que se planea al principio no es definitivo. Si aparecen nuevas ideas o requerimientos, se ajusta el
rumbo sin problema. La flexibilidad para adaptarse es parte de cémo se trabaja

Figura 2 Valores inmersos en las metodologias &giles

2.5 Gamificacién

Consiste en tomar cosas que usan los juegos puntos, metas, niveles, reconocimientos y
llevarlas al estudio. Asi los estudiantes participan con mas interés y ganas de avanzar. No se
trata de jugar por distraerse, sino de acompanar el aprendizaje: cada paso que dan se ve
claramente, reciben reconocimiento por su esfuerzo y se sienten motivados a seguir
practicando. Por eso hoy se usa mucho en las escuelas como una forma de ayudar a aprender
mejor [34].

La gamificacion tiene como finalidad fortalecer la motivacion de los estudiantes, promover el
aprendizaje mediante técnicas de la psicologia aplicadas al juego y favorecer la resolucion de

problemas a traveés de la superacion de obstaculos y desafios planteados durante las actividades.
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Caracteristicas

e Toma ideas de como se disefian juegos y las lleva al aprendizaje

e Marca metas claras que los estudiantes deben ir cumpliendo

e Da reconocimientos cuando avanzan o0 mejoran

e Propone ejercicios y retos que van creciendo junto con lo que aprenden

e Invita a todos a participar y sentirse parte activa

e Ayuda a que cada quien avance con confianza y decida por si mismo

e Se adapta a como va aprendiendo cada persona

e Dice de inmediato si va bien o qué puede mejorar

e Ve equivocarse como parte natural de aprender y seguir adelante . [34]

Objetivos

Despertar interés y ganas de aprender usando dindmicas entretenidas

e Usar elementos de juegos dentro de cdmo se ensefia cada tema

e Lograr que todos participen y se involucren

e Ayudar a pensar por si mismos y razonar con criterio propio

e Fomentar que se ayuden y trabajen juntos

e Respetar que cada estudiante avanza a su propio ritmo. [34]
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Elementos de la gamificacion

Componentes
e Insignias.

e Tableros.

e Niveles.

e Recompensa.

e Son las piezas y recursos necesarios para implementar una gamificacion.
Mecanicas

e Son las reglas y estructuras que organizan la experiencia.
o Determinan cémo se utilizan los componentes.
« Permiten avanzar por niveles o contenidos.

e Incluyen misiones, retos y obtencion de insignias.
Dindmicas

e Son las emociones, comportamientos y motivaciones que surgen durante la experiencia.
e Promueven la competencia sana.

« Favorecen la cooperacion entre comparieros.

o Despiertan la curiosidad.

e Incentivan el deseo de superacion.

o Pueden organizar a los estudiantes en "clanes" para fomentar la colaboracién. [34]

2.6 Ensefianza de matematicas
2.6.1 Concepto de ensefianza de matematicas

El aprendizaje de habilidades matematicas comienza antes de la escolarizacion formal, se ha
descubierto que las dificultades en el aprendizaje matematico se acumulan durante los afios
escolares. se ha descubierto que las dificultades en el aprendizaje matematico se acumulan

durante los afios escolares. [7]

2.6.2 Importancia de la ensefianza de matematicas

Lo que los nifios comprenden de matematicas desde los primeros afios nos ayuda a saber como
les ira despues en sus estudios y en su vida diaria. Se ha observado que con lo que dominan

al inicio se puede prever su avance incluso en otras materias. Ademas, lo que un nifio maneja
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a los siete afios también se relaciona con las oportunidades que tendra mas adelante. Por eso
se considera una de las bases més importantes de toda la formacién escolar. [7]

Ensefiar y aprender van siempre de la mano: no puede haber uno sin el otro. Aunque forman
parte del mismo proceso con un mismo propdsito, cada uno tiene su labor: quien ensefia

explica y guia paso a paso, y quien aprende construye y practica hasta hacerlo suyo. [7]

2.6.3 Desafios de la enseflanza de matematicas

Las descripciones de las tareas incluyen una gran cantidad de texto e informacion no esencial,
incluyendo numeros innecesarios para resolver los problemas. Por lo tanto, las tareas
requieren una buena comprension lectora, y la simple basqueda de palabras clave no implica
autométicamente la realizacion de célculos correctos. Algunas tareas también requieren la
conversion de unidades de medida, lo cual se considera un desafio para los nifios. [7]

2.6.4 Operaciones fundamentales

Las operaciones bésicas con las que trabajamos con cantidades son cuatro: sumar, restar,
multiplicar y dividir. Con ellas tomamos los datos que tenemos y obtenemos resultados

nuevos. Todo calculo mateméatico mas avanzado se construye sobre estas cuatro [7].

Dominarlas bien significa no solo saber calcular el nimero correcto, sino entender cuando y
por qué usar cada una. Cada ejercicio o problema pide pensar una estrategia y elegir la
operacion que corresponde aplicar. Esa comprension sirve para la escuela y también para la
vida diaria [7].

Entender bien los nimeros y como se relacionan entre si es la base de todo lo que viene
después. El aprendizaje matematico se construye paso a paso: cada tema nuevo necesita que
lo anterior quede claro. Por eso estas cuatro operaciones son el cimiento sobre el que se levanta
todo lo demaés [7].

2.6.5 Importancia de las operaciones fundamentales

Comprender los nimeros y sus relaciones es fundamental para las matematicas. El vinculo
tedrico entre las habilidades numéricas tempranas y las matematicas de nivel superior es claro:
el aprendizaje matematico es acumulativo; por lo tanto, las habilidades numéricas basicas
constituyen la base sobre la que se construyen los conocimientos matematicos mas avanzados.
Por ejemplo, comprender la cordialidad (es decir, comprender el nimero de elementos de un
conjunto) sienta las bases para aplicar estrategias basicas de suma, como contar a partir del

mayor de dos sumandos. [7]
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2.7 Escuela de educacion basica “Gustavo Iturralde”.

Esta institucion educativa se situa en la zona 3, especificamente en la parroquia Tanicuchi,
del canton Latacunga, provincia de Cotopaxi. Ofrece educacion regular correspondiente al
nivel de educacion bésica. Funciona con financiamiento del Estado y desarrolla sus

actividades en horario matutino, con modalidad presencial.

Figura 3 Foto de la Escuela de Educacion Basica "Gustavo lturralde"
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Figura 4 Ubicacion de la Escuela de Educacion Bésica "Gustavo lturralde™
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3 METODOS Y PROCEDIMIENTOS

3.1 Enfoque de investigacion
La investigacion se llevo a cabo integrando dos perspectivas: la cualitativa y la cuantitativa,
lo que permite examinar el tema con mayor profundidad. Desde el enfoque cualitativo, se
aplicaron encuestas a las familias para conocer directamente las dificultades y necesidades

que observan en sus hijos al estudiar las matematicas.

Por su parte, el enfoque cuantitativo se empled para analizar la informacién recolectada y
determinar el grado en que la aplicacion web propuesta contribuyé a mejorar dicho
aprendizaje. Al combinar ambos enfoques fue posible no solo obtener datos medibles sobre
los resultados, sino también comprender el contexto y las percepciones de los padres de

familia, quienes juegan un papel clave en el acompafiamiento educativo de sus hijos.

3.2 Tipos de Investigacion

3.2.1 Investigacion Bibliogréafica

En este trabajo consultamos fuentes bibliogréficas y documentos para reunir todo lo necesario:
disefio de aplicaciones web educativas, inteligencia artificial, chatbots, gamificacion y
métodos de desarrollo de software. Este enfoque investigativo facilitd la obtencion de
conceptos, definiciones, procedimientos y perspectivas metodoldgicas indispensables para
darle sustento cientifico a la propuesta desarrollada. De igual manera, consultar articulos
cientificos, monografias, trabajos de investigacién previos, publicaciones académicas y
recursos digitales especializados posibilitd examinar estudios anteriores y emprendimientos
de naturaleza similar, lo que permitié reconocer herramientas, procedimientos y tacticas
utilizadas en la creacion de plataformas educativas interactivas. Los datos obtenidos sirvieron
como cimiento para la construccion del marco conceptual y para establecer los componentes
tecnoldgicos que conforman la solucion web propuesta [35].

3.2.2 Investigacion de campo

Con el fin de conocer directamente como funciona el contexto educativo en el que se
desarrollo este estudio, se optd por la investigacion de campo. A través de encuestas dirigidas
a docentes y estudiantes, ademas de otros recursos para recopilar informacion, fue posible
identificar qué se requiere mejorar, qué dificultades surgen y qué aspectos pedagdgicos deben

tenerse en cuenta al ensefiar las operaciones aritméticas basicas [36].
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3.2.3 Investigacion tecnologica

En este trabajo consultamos fuentes bibliograficas y documentos para reunir todo lo necesario: disefio
de aplicaciones web educativas, inteligencia artificial, chatbots, gamificacion y métodos de desarrollo
de software. Este enfoque investigativo facilitd la obtencion de conceptos, definiciones,
procedimientos y perspectivas metodoldgicas indispensables para darle sustento cientifico a la
propuesta desarrollada. De igual manera, consultar articulos cientificos, monografias, trabajos de
investigacion previos, publicaciones académicas y recursos digitales especializados posibilito
examinar estudios anteriores y emprendimientos de naturaleza similar, lo que permitié reconocer
herramientas, procedimientos y tacticas utilizadas en la creacion de plataformas educativas
interactivas. Los datos obtenidos sirvieron como cimiento para la construccion del marco conceptual
y para establecer los componentes tecnol6gicos que conforman la solucién web propuesta. [36]

3.3 Técnicas de Investigacion

3.3.1 Revision bibliografica

Se empled una revision bibliografica exhaustiva con el proposito de compilar, examinar y
elegir contenido cientifico vinculado al disefio de aplicaciones web, inteligencia artificial,
chatbots para educacion, mecanicas de gamificacion, enfoques agiles y didactica matematica.
Esta metodologia posibilité acceder a los referentes tedricos indispensables para construir el
marco conceptual, ademas de reconocer teorias, estrategias, recursos tecnologicos e
investigaciones precedentes que fundamentaron la solucion tecnoldgica propuesta en este

trabajo de investigacion. [37].

3.3.2 Encuesta

Preparamos y aplicamos una encuesta a los padres de familia de la escuela. Con ella quisimos
saber directamente desde su punto de vista: donde ven que sus hijos tienen mas dificultades
al sumar, restar, multiplicar y dividir. También preguntamos que recursos digitales tienen en
casa y si les gustaria que se usen mas herramientas tecnoldgicas para ensefiar. Todo esto nos
ayudo a ver claramente qué necesitabamos resolver y definir exactamente qué funciones debia
tener nuestra aplicacién para que les sirva de verdad.

3.4 Instrumento de Investigacion

3.4.1 Ficha Bibliografica
Se recurri6 a la ficha bibliografica como medio para organizar, clasificar y sistematizar los

datos extraidos de publicaciones cientificas, monografias, trabajos de grado, revistas de
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circulacion académica y otras referencias bibliograficas consultadas a lo largo del proceso
investigativo. Mediante este recurso fue posible compilar informacién vinculada con
plataformas web orientadas a la educacion, sistemas de inteligencia artificial, asistentes
virtuales conversacionales, elementos de ludificacion, enfoques metodologicos agiles y
estrategias para la instruccion matematica, lo cual facilitd el establecimiento del marco
conceptual y la fundamentacion teorica necesaria para respaldar la solucion tecnoldgica
propuesta.

3.4.2 Cuestionario

El cuestionario se utiliz6 como instrumento para recolectar informacion, con el proposito de
identificar las carencias, dificultades y necesidades que caracterizan la practica educativa en torno a
las operaciones aritméticas basicas. Se aplico a los padres de familia participantes de la investigacion
y permitié detectar aspectos relacionados con la incorporacién de recursos tecnolégicos, las
metodologias de ensefianza y las especificaciones técnicas que deberia contemplar la herramienta
web propuesta. Los resultados obtenidos sirvieron como base fundamental para definir las

caracteristicas y funcionalidades que debia tener el sistema desarrollado.

3.5 Técnicas Especificas

3.5.1 Metodologia Scrum

El desarrollo del aplicativo para el aprendizaje de las diferentes operaciones matematicas en
la escuela Gustavo lturralde, requiere un desarrollo que se adecue al desarrollo de cada
maodulo y entregas constantes de funcionalidades, que permitan innovar y generar cambios
constantes, para que sea llamativo y genere un conocimiento aplicable en el mundo real. Es
por esta razdn se selecciond la metodologia Scrum que se adapta al desarrollo de esta clase de
aplicativos, permite una flexibilidad en la entrega temprana de funcionalidades y permite
cambios que se adaptan a lo que requiere el usuario, esta metodologia se centra en el cliente

y cada incremento involucra a todos los interesados y el equipo de desarrollo.

3.5.2 Casos de pruebas
Para comprobar que la aplicacion funcionaba bien tal como la planeamos, revisamos cada
parte con casos de prueba. Verificamos que el registro de usuarios, la generacion de ejercicios
matematicos, el chatbot y todo el sistema de gamificacion hicieran exactamente lo que debian.
En cada prueba comparamos lo que esperdbamos que pasara con lo que realmente ocurria al
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usar la aplicacion. Asi pudimos notar si algo fallaba y confirmar que todo funcionara

correctamente.

3.6 Poblacion y Muestra

Contamos con la participacion de los 48 padres y madres de familia de la Escuela de

Educacién Basica "Gustavo lturralde"”, ubicada en el barrio Santa Ana Centro. Al ser todos

los integrantes del grupo y no faltar ninguno, no tuvimos que seleccionar una muestra aparte

trabajamos con la poblacion completa.

3.6.1 Herramientas de desarrollo

Tabla 4 Herramientas de desarrollo

HERRAMIENTAS

ARTEFACTO

Visual studio code

Es el entorno principal que se utiliz6 para redactar, editar y corregir todo el

cddigo fuente del sistema.

Mysql Se empled como el motor principal para organizar, gestionar y almacenar de
forma segura toda la base de datos.
Actla como el servicio de servidor encargado de gestionar las solicitudes y
Apache
mantener el aplicativo web en funcionamiento.
] Se utiliz6 como lenguaje de programacion para desarrollar las funciones
Javascript
interactivas que el usuario ve en su navegador.
Php Es el lenguaje de programacion que maneja toda la I6gica interna y permite

que el sistema se comunigue con el servidor.

Microsoft Word

Sirve para redactar y organizar todos los documentos: informes, descripciones

técnicas y la planificacion de tiempos del proyecto.

4 ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1 Resultado Encuesta

Se encuesto a 48 representantes de familia de la institucion educativa "Gustavo lturralde”. La

finalidad era saber qué piensan sobre como aprenden matematicas sus hijos y si creen que los

recursos digitales pueden apoyar esta labor.
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Los resultados muestran una acogida muy positiva hacia la idea de desarrollar una aplicacion
web educativa. Frente a la primera pregunta, el 87,5 % de los padres dijo que le gustaria que
sus hijos aprendieran matematicas a través de una aplicacion; solo una minoria respondio que

no o que tal vez la usaria.

Por otro lado, el 93,6 % de las personas consultadas manifest que estaria dispuesta a usar
una herramienta digital para complementar el estudio de las operaciones elementales, lo que

demuestra una recepcion muy favorable hacia esta propuesta.

En cuanto a las dificultades de aprendizaje, las respuestas estuvieron repartidas: el 37,5 %
sefiald que sus hijos presentan algunas dificultades en las operaciones basicas, el 29,2 % dijo
que si las tienen y el 33,3 % indicO que no. Esto sugiere que hay un grupo considerable de

estudiantes que todavia necesita apoyo para afianzar estos conocimientos.

Por otro lado, el 93,8 % de los padres manifesto que le gustaria que las tareas de matematicas
incluyeran juegos o actividades interactivas, lo cual refleja una buena aceptacion de

estrategias de gamificacion como herramienta de aprendizaje.

Respecto al rendimiento académico, el 52,1 % lo calificé como bueno, el 27,1 % como muy
bueno, el 14,6 % como regular y el 6,3 % como bajo. Esto deja ver que, aunque la mayoria
tiene un desempefio aceptable, todavia hay un grupo de estudiantes que necesita reforzar sus

habilidades matematicas.

En conjunto, estos resultados permiten concluir que la mayoria de los padres de familia
respalda la idea de implementar una aplicacion web educativa, pues consideran que podria
contribuir al aprendizaje de las matematicas, aumentar la motivacion de los estudiantes y

mejorar su rendimiento académico. (Anexo 3)

Pregunta 1.- ;Te gustaria aprender matematicas de manera interactiva por medio

de aplicaciones?
Tabla 5 Aprendizaje

Respuestas Frecuencia Porcentaje
%
Si 42 87.5%
No 4 8.3%
Talvez 2 4,2%
Total 48 100%
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0si
®No

0 Tal vez

Anélisis: Con la primera pregunta vimos que el 87,5% de los padres desearia que sus hijos
aprendieran matematicas usando una aplicacion. El 8,3% no lo prefiere y un 4,2% dijo que

quizas. Todo esto nos muestra que la gran mayoria ve con buenos ojos usar la tecnologia para

reforzar las matematicas.

Pregunta 2.- ¢ Crees que las matematicas son importantes para el aprendizaje de

nuestros hijos?

Figura 5 Aprendizaje

Tabla 6 Importancia de las matematicas

Respuestas Frecuencia Porcentaje
%
No 46 95,8%
Si 2 4,2%
Total 48 100%
@ No
® si

Figura 6 Importancia de las matematicas

Analisis: En la pregunta 2 se evidencié que el 95,8% de los padres considera que las

matematicas son importantes para el aprendizaje de sus hijos, mientras que un 4,2% opind lo

contrario.
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Pregunta 3.- ¢ Si existe una aplicacion de operaciones basicas de matematicas de forma

dinamica te gustaria que tus hijos la utilizaran para aprender?

Tabla 7 Disposicion de uso de la aplicacion

Respuestas Frecuencia | Porcentaje
%
Si 44 93,6%
No 4 6,4%
Total 48 100%
®si
® No

]

Figura 7 Disposicion de uso de aplicacion

Analisis: En la pregunta 3, el 93,6% de los padres indico que les gustaria que sus hijos usen

una aplicacién como apoyo para aprender matematicas. Por el contrario, solo el 6,4% dijo que

no.

Pregunta 4.- ; Tu hijo/a tiene dificultad en las operaciones basicas (sumay resta)?

Tabla 8 Dificultad de aprendizaje de operaciones bésicas

Respuestas Frecuencia Porcentaje %

Si 14 29,2%
No 16 33,3%
Un poco 18 37,5%
Total 48 100%

® si

® No

» Un poco

Figura 8 Dificultad de aprendizaje de operaciones basicas
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Analisis: En cuanto a la pregunta 4, se encontrd que el 37,5% de los padres considera que su
hijo presenta cierta dificultad en las operaciones basicas, el 29,2% indicd que si tiene

dificultad, mientras que el 33,3% manifestd que no presenta dificultades.

Pregunta 5.- ¢(Te gustaria que la escuela incorpore mas herramientas
tecnoldgicas para matematicas?

Tabla 9 Incorporacién de herramientas tecnoldgicas

Respuestas Frecuencia Porcentaje
x|%
Si 46 95,8%
No 2 4,2%
Total 48 100%
® S|
C I

Figura 9 Incorporacion de herramientas tecnoldgicas

Anélisis: Sobre la pregunta 5, el 95,8% de los padres de familia expresé que le gustaria que
la escuela incorporara herramientas tecnoldgicas para apoyar el aprendizaje de las

matematicas, mientras que un 4,2% respondié de forma negativa.

Pregunta 6.- ¢(Crees que una aplicacién educativa ayudaria a mejorar el rendimiento
académico de tu hijo/a?

Tabla 10 Mejoras en el rendimiento

Respuestas Frecuencia | Porcentaje
%
Si 46 95,8%
No 2 4.2%
Total 48 100%
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Andlisis: En lo referente a la pregunta 6, el 95,8 % de las familias opina que una herramienta

educativa contribuiria a mejorar el aprovechamiento escolar de sus hijos, mientras que Unicamente

Figura 10 Mejoras en el rendimiento

el 4,2 % no comparte esta opinion.

Pregunta 7.- ¢, Qué operacion le resulta mas dificil a tu hijo/a?

Tabla 11 Dificultad en operaciones basicas

Respuestas Frecuencia Porcentaje %
Suma 2 4,2%
Resta 12 25%

Ambas 17 35,4%
Ninguna 17 35,4%
Total 48 100%

® Suma
@ Resta
@ Ambas
@ Ningunal

Figura 11 Dificultad en operaciones basicas

Analisis: En la pregunta 7 se observo que el 35,4% de los padres manifestd que la mayor
dificultad de sus hijos se presenta tanto en la suma como en la resta; otro 35,4% indico que
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no presentan dificultad en ninguna de las dos operaciones, mientras que el 25% sefial0 la resta
especificamente y el 4,2% la suma.

Pregunta 8.- ;Te gustaria que las tareas de matematicas incluyan juegos o
actividades interactivas?

Tabla 12 Gamificacién y matematicas

Respuestas Frecuencia Porcentaje %
Si 45 93,8%
No 3 6,3%
Total 48 100%

]

Figura 12 Gamificacién y matematicas

Analisis: Frente a la pregunta 8, el 93,8% de los padres de familia se mostr6 de acuerdo con
que las tareas de matematicas incluyan juegos o actividades interactivas, mientras que el 6,3%
no estuvo de acuerdo.

Pregunta 9. ; Como considera el rendimiento de su hijo/a en matematicas?
Tabla 13 Rendimiento

Respuestas Frecuencia | Porcentaje
%
Muy Bueno 13 27,1%
Bueno 25 52,1%
Regular 7 14,6%
Bajo 3 6,3%
Total 48 100%
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@ Regular
® Bajo

Figura 13 Rendimiento

Analisis: En la pregunta 9, el 52,1% de los padres califico como bueno el rendimiento de su

hijo en matematicas, el 27,1% lo consider6 muy bueno, el 14,6% regular y el 6,3% bajo.

Pregunta 10.- ¢ Su hijo/a usa el celular o la computadora para aprender?

Tabla 14 Dispositivos de aprendizaje

Respuestas Frecuencia | Porcentaje
%

Si 25 52,1%
No 23 47,9%
Total 48 100%

Figura 14 Dispositivos de aprendizaje

Analisis: Finalmente, en la pregunta 10 se encontré que el 52,1% de los padres indico que sus
hijos utilizan el celular o la computadora para aprender, mientras que el 47,9% manifesté que

no emplean estos dispositivos con fines educativos.
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4.2 Resultado Metodologia Scrum

Con Scrum organizamos todo el trabajo paso a paso y en orden. Asi fue més facil planear cada
parte, construirla y revisar cbmo iba funcionando. Fuimos armando cada médulo por lo mas
importante primero, probando sobre la marcha, y logramos tener algo que ya funciona y

responde exactamente a lo que necesitabamos lo que levantamos en la investigacion.

Esta forma de trabajar también nos ayudd a aprovechar mejor el tiempo, saber siempre en qué
punto ibamos e ir agregando mejoras poco a poco. Todo esto nos permitié cumplir con lo que

nos propusimos desde el principio al crear la aplicacion.

4.2.1 Historias de Usuarios
Registro de usuario

Tabla 15 Registro de usuario

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Registro de usuarios

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el negocio: Alto

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:

Como estudiante deseo registrarme en el aplicativo para poder acceder a las funciones.

Observaciones:

Los estudiantes podran registrarse al aplicativo con su nombre y apellido.
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Gestion de usuario

Tabla 16 Gestion de usuario

Historia de Usuario

NOmero: 2 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia: Gestion de usuarios

Prioridad del negocio: Media Riesgo en el negocio: Alto

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como administrador deseo que el aplicativo pueda gestionar los usuarios, asi como sus

sesiones para guardar los datos del aplicativo.

Observaciones:

El sistema gestionara los usuarios mediante sesiones para cada uno.

Generacion de problemas matematicos

Tabla 17 Generacion de problemas matematicos

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Generacion de problemas matematicos

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el negocio: Medio

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante deseo que el sistema genere diferentes problemas matematicos para que

los pueda completar.

Observaciones:

El sistema generara 10 problemas por cada intento.
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Verificacion de respuesta

Tabla 18 verificacion de respuesta

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Verificacion de respuestas

Prioridad del negocio: Media Riesgo en el negocio: Medio

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante deseo que el sistema verifique cada problema para saber si se completo

correctamente.

Observaciones:

El sistema mostrara alertas visuales y sonoras en cada problema planteado.

Generacion de respuesta falsas

Tabla 19 Generacién de respuesta falsas

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Generacion de respuestas falsas

Prioridad del negocio: Baja Riesgo en el negocio: Medio

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante deseo que el aplicativo muestre varios distractores para poder elegir la

respuesta correcta.

Observaciones:

El aplicativo mostrara varias respuestas cercanas al valor correcto.
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Visualizacion de resultado

Tabla 20 Visualizacion de resultado

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Visualizacion de resultados

Prioridad del negocio: Baja Riesgo en el negocio: Bajo

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante deseo visualizar el nimero de problemas completados para verificar el

desempefio de cada intento.

Observaciones:

Los estudiantes podran visualizar resultados del intento.

Visualizacion de intentos anteriores

Tabla 21 Visualizacién de intentos anteriores

Historia de Usuario

NOmero: 7 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Visualizacién de intentos anteriores

Prioridad del negocio: Baja Riesgo en el negocio: Bajo

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante deseo visualizar los resultados de intentos anteriores para verificar como

mejora el rendimiento

Observaciones:

Los estudiantes podran visualizar una lista de intentos anteriores.

37



Seleccion de operaciones matematicas

Tabla 22 Seleccion de operaciones matematicas

Historia de Usuario
Numero: 8 Usuario: Estudiante
Nombre de la Historia: Seleccion de operaciones matematicas
Prioridad del negocio: Baja Riesgo en el negocio: Medio

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:

En mi rol de estudiante, deseo que la plataforma me deba elegir entre distintos tipos de

operaciones para practicar cada una de ellas.

El aplicativo mostrara un menu con las

Observaciones:

operaciones matematicas disponibles.

Seleccidn de dificultad de los problemas matematicos
Tabla 23 Seleccion de dificultad de los problemas mateméticos

Historia de Usuario

NOmero: 9

Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Seleccion de dificultad de los problemas matematicos

Prioridad del negocio: Media

Riesgo en el negocio: Bajo

Programador:

Darwin Viracocha

Como estudiante deseo poder seleccionar |
mejorar el

Descripcion:

a dificultad de los problemas planteados para

aprendizaje.

Los estudiantes podran seleccio

Observaciones:

nar la dificultad de las operaciones.
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Chatbot
Tabla 24 Chatbot

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Chatbot

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el negocio: Medio

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante, quiero poder consultar el chatbot educativo para recibir ayuda y aclarar

mis dudas sobre las operaciones matematicas.

Observaciones:

El asistente virtual debe poder responder las consultas y acompafiar al estudiante mientras

aprende y practica las operaciones matematicas.

Sistemas de gamificacién

Tabla 25 Sistemas de gamificacion

Historia de Usuario

NUmero: 11 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Sistema de gamificacién

Prioridad del negocio: Media Riesgo en el negocio: Bajo

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante, quiero ganar puntos, medallas y subir de nivel para mantenerme

motivado mientras realizo las actividades de matematicas.

Observaciones:

El sistema otorgara recompensas de acuerdo con el desempefio del estudiante.

Consulta de tablas de multiplicar

Tabla 26 Consulta de tablas de multiplicar
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Historia de Usuario

NOmero: 12 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Consulta de tablas de multiplicar

Prioridad del negocio: Media Riesgo en el negocio: Bajo

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante, quiero consultar las tablas de multiplicar para reforzar mis

conocimientos antes de resolver los ejercicios.

Observaciones:

El sistema permitira visualizar las tablas de multiplicar de forma interactiva.

Consulta del nivel alcanzado

Tabla 27 Consulta del nivel alcanzado

Historia de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Estudiante

Nombre de la Historia: Consultay descarga de certificado

Prioridad del negocio: Media Riesgo en el negocio: Bajo

Programador: Darwin Viracocha

Descripcion:
Como estudiante, quiero ver el nivel que he alcanzado para conocer mi avance dentro del

aplicativo.

Observaciones:

El sistema actualizara el nivel a medida que el estudiante vaya obteniendo experiencia.
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4.2.2 Tablas de Historia de Usuario

Tabla 28 Tabla de Historia de usuario

S ] Carga
ID Historia de Usuario Semanas |Jornadas )
Horaria

1 |Registro de usuarios 2 10 50

2 |Gestion de usuarios 1 5 25

3 |Generacion de problemas matematicos 4 20 100

4 |Verificacion de respuestas 1 5 25

5 |Generacion de respuestas falsas 2 10 50

6 [Visualizacion de resultados 1 5 25

7 |Visualizacion de intentos anteriores 1 5 25

8 |Seleccidn de operaciones matematicas 1 5 25
Seleccion de dificultad de los problemas

9 o 2 10 50
matematicos

10 [Chatbot 1 5 25

11 ||Sistema de gamificacion 0.5 2.5 125

12 (|Consulta de tablas de multiplicar 1 5 25
Consulta y descarga de certificado

13 1 5 25

Al organizar las historias de usuario seguimos el método Scrum. Asi pudimos ordenar

qué era mas importante y qué costaba mas hacer. Todo lo que resulté fundamental como

crear cuentas y comprobar respuestas lo programamos primero, porque sin €so no

funciona la aplicacion. Lo que era menos urgente o méas sencillo lo fuimos agregando

después, paso a paso, para que todo creciera ordenado y siguiendo nuestro plan.
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4.2.3 Sprint Backlog

Tabla 29 Sprint Backlog

Ciclo ID Descripcion Teécnica de la Historia
Iteracion 1 1 Registro de usuarios
2 Gestion de usuarios
3 Generacion de problemas matematicos
4 Verificacion de respuestas
Iteracion 2 5 Generacion de respuestas falsas
6 Visualizacion de resultados
Iteracion 3 7 Visualizacion de intentos anteriores
8 Seleccidn de operaciones matematicas
9 Seleccion de dificultad de los problemas matematicos
10 Chatbot
Iteracion 4 11 Sistema de gamificacion
12 Consulta de tablas de multiplicar
Iteracion 5 13 Consulta y descarga de certificado
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4.2.4 Priorizacion de Historia de Usuario

Tabla 30 Priorizacion de Historia de Usuario

ID Funcionalidad Prioridad
01 Registro de usuarios Alta
02 Gestion de usuarios Media
03 Generacion de problemas matematicos Alta
04 Verificacion de respuestas Alta
o5 Generacion de respuestas falsas Media
06 Visualizacion de resultados Media
o7 Visualizacion de intentos anteriores Baja
08 Seleccidn de operaciones matematicas Alta
Seleccién de dificultad de los problemas ]
. Media
09 matematicos
Chatbot Alta
10
1 Sistema de gamificacion Alta
1 Consulta de tablas de multiplicar Baja
Consulta y descarga de certificado )
Media

13
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425 Casos de Uso

lIteracion 1

1. Registro de usuarios

2. Gestién de usuarios

3. Generacion de problemas matematicos
4. Verificacion de respuestas

Figura 15 Diagrama de Caso de uso-Iteracion 1

Estudiante

lteracion 2

5. Generacion de respue@
e 6. Visualizacion de resultados
Estudiante

Figura 16 Diagrama de Caso de uso-lteracion 2
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Iteracion 3

7. Visualizacion de intentos anteriores

8. Seleccion de operaciones matematicas

9. Seleccion de dificultad de los
problemas matematicos

AN

Estudiante

10. Chatbot

Figura 17 Diagrama de Caso de uso-lteracion 3

Iteracion 4

11. Sistema de gamificacidn

A 12. Consulta de tablas de multiplicar
Estudiante

Figura 18 Diagrama de Caso de uso-lteracion 4

Iteracién 5

13. Consulta y descarga de certificados

Estudiante

Figura 19 Diagrama de Caso de uso-Iteracion 5
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4.2.6 Disefio légico de la base de Datos

usuario

id i INT AUTO_INCREMENT

= medalla
PK | id_usuario INT NOT NULL
PK | id medalla INT AUTO INCREMENT
nombre VARCHAR(S0) NOT NULL
fecha_hora DATETIME NOT NULL
FOREIGN KEY (id_usuaric) =
REFEREMNCES usuariojid_usuaric} "
= intento
PK | id_usuario INT NOT NULL
PK | id_intento INT AUTO INCREMENT

operacion VARCHAR(5D) NOT NULL
dificultad VWRCHAR{S0) NOT NULL
puntaje INT NOT NULL

experiencia INT NOT NULL
fecha_hora DATETIME MOT NULL

FOREIGN KEY {id_ususrio)

REFERENCES usuario{id_usuaric)

usuaric VARCHAR(50) UNIQUE NOT NULL
nomers VARCHAR(100) NOT NULL
apellido VARCHAR{100) MOT NULL
contrasena VARCHAR(255) NOT NULL
expariencia INT HOT NULL

nived INT NOT NULL

PK | id_puntaje INT AUTO INCREMENT

‘operacion VARCHAR(50) NOT NULL

dificultad VARCHAR(S0) NOT NULL
puntaje_total INT NOT NULL
completado BOOLEAN DEFAULT 0
FOREIGN KEY (id_usuario)

REFEREMCES usuano{id_usuario)

certificado

| id o INT NOT NULL

PK | id_certificado INT AUTO INCREMENT

operacien VARCHAR(S0) NOT MULL

dificultad VARCHAR{S0) NOT NULL

fecha_hora DATETIME NOT NULL

UMIQUE KEY logro_unico (id_usuano, operacion, dificultad)
FOREIGN KEY (id_usuaria)

REFEREMCES usuano{id_usuario)

Figura 20 Disefio l6gico de la base de datos

4.2.7 Diagrama de Clases

= Sernvicios

ConfrolDatos

-int contadorBuenas
-int contadorMalas

-t dificultad

-=tring nombreDificultad

+wernficarRespuestalboton)

= controtadoruege =
+imiciarcy 1
+renderUI()
“+imiciarJuego{tipo)
“+actualizarPuntaje()
o
= ApiGuardado

+mostrarModalResultadol)
+mosirarModalDificuliad()

+—generarCertficado{usuano)

+chatbot{Operacion)

+~mostrarPuntuaciones()

-strimg ENDPOIMNT_URL

+guardarPuntaje{datos)

lecerDificultadinivel)
+abrirModalDificultad{}

1

= GeneradorOperaciones

-int mim

-int max
“+definicionSumal)
+defimicionResta)
+definicionMultiplicacion{)

“definicionDivision()

Figura 21 Diagrama de clases
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4.2.8 Interfaces
Iteracion 1
Historia de usuario 1: Registro de usuario

AWeb Poge

€« = C (hepssihttpyilccalhost/Proyecto/menu.php

Blenvendo(a) Joel Viracocha

Bienvenido pequefio genio

Usuario

] Ingresa tu usuoric l

Contraseha

I Ingre=a tu confrasefle J

Figura 22 Registro de usuario

Historia de usuario 2: Gestion de usuarios

A Web Pege

«— > (_hupmmwﬂummmmn,edwmmm

Bsemeendofa) Foel Virscacha

Registro de Nuevo Usuario

Nombre

| [ngresa tu nembre

Apellido

[_mm'uapellma |

Usuarle

I_[nm U uspark I

Contrasefia
| Ingresa tu controsefia |

Replte tu contrasefa

| Ingresa una confrasefla l

Figura 23 Gestion de usuario

47



Historia de usuario 3: Generacion de problemas matematicos

g

&'Web Page -
€& = C ( tpsusmitgisiocalest/Proyecto/menuphs
= Blenvendofa) Joel Viracoshe
| Sumas
Selecclona ka respuesia comesta

Si Ana tiene 4 manzanas y le regalan 9, ;Cudntas manzanas
tiene ahora?

13

(& Tiempe: Os Preguntas 10110

Figura 24 Generacion de problemas matematicos

Historia de usuario 4: Verificacion de respuestas

AWeb Page

=>» ' ( hitpecthitp flocalhost/Proyecto/menuphp

n +

Biemvendofn) Joel Viracocha

& Sumas

Selecciona la respuesia cormecta

Si Ana tiene 4 manzanas y le regalan 9, JCudntas manzanas
tiene ahora?

() Tiempo: Os Preguntas 10/10

Figura 25 Verificacion de respuesta
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Iteracién 2

Historia de usuario 5: Generacion de respuestas falsas

AWeb Page
« > C (Irlpm:lﬂntpurhcdhosﬂﬁwedmmphp :]
E Bienvendo{a) Joel Viracocha B
T
Sumas
Selecciona lo respuesta comecta
Si Ana tiene 4 v le regalan 9, ;Cud
tiene ahora?
13
(D) Tiempo: 0s Preguntas  10/10
Figura 26 Generacion de respuesta
Historia de usuario 6: Visualizaciéon de resultados
A Vb Pogue
“— = {:mummnmuﬁnm'muw }
= Efwrrmrindn) Jow Wirnoocka E
Resultado
jExcelente!

Tue estrellas:

Expenencla: 10 xp

®

1Ganaste una medalla de Bronce!

Figura 27 Visualizacion de resultados
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Iteracion 3

Historia de usuario 7: Visualizacion de intentos anteriores

A Wed Page
€ = (™ ( httpsushitp:/ilacalhost/Preyecto/menuphg

Blemvendoya) Joel Yiracosha

Ultimos Intentos

Operaciion | Dificuad | Puntaje | Estrallos | Medalla f"“e"‘““' Fecha y Hara
Suma Fecil Mpts, | wwwww '&? 1 exp ;64?
Regresar al Meni

Figura 28 Visualizacion de intentos anteriores

Historia de usuario 8: Seleccidn de operaciones matematicas

AWeb Page

« > C Gttps:Hhttp:.‘!IocalhostfProyectolmenu.php

Blenvende(a) Joel Viracocha

D\

E

PRACTICA DE MATEMATICAS
Selecciona una operacién

O

SUMA

Practica sumas
divertidas

DIVISION

Aprende a dividir
de forma facil

RESTA
Desafia tu mente
restando

MULTIPLICACION

Multiplica y gana
muchos puntos

TABLA DE

MULTIPLICAR
Practica y memoriza
lag tablas

Practicar _) I

PUNTACIONES

Revisa tus puntajes

)

Figura 29 Seleccion de operaciones matematicas
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Historia de usuario 9: Seleccién de dificultad de los problemas matematicos

A Web Page

“— = c Cn‘.xpah’ hitp:/ /localhost/ Proyectofsumaphp )

Selecciona la Dificultad

Facll

Volver

Figura 30 Seleccion de dificultad de los problemas matematicos

Historia de usuario 10: Chatbot

A Web Page
“— = c (n‘.tps:.'.'n‘.tp:.f.flocnlhos‘..n'F'rogec‘.o.fmenu_an_a )
= Baenvendoja) Foel virssocha a
Joel Virococha
Ml 1 a7/ 100 XP
Robert »

it ko

Bronee: @ Broneer 0 Broncecd )
Hola Joel Ezcribe una
operacion matemdtica aoqui
@ Inicia abaje para ayudarte.
Suma Haz clic para escuchar
El Resta
EI Multiplicacion
Dvisién
Tabda de

5] multiplicacién

E Puntaciones

[ Certificodo
L= Escribe aqui una operackin..

m Come jugar

45 Combio de contrasedia @
[—} Clerre de Seskin

Figura 31 Chatbot
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Iteracién 4

Historia de usuario 11: Sistema de gamificacion

Historia de usuario 12: Consulta de tablas de multiplicar

AWeb Page

« => C (thB:HhND:!FIDI:UIhDEUPI’O_\e:hO}mEnLI.phD

Bienvendeo{a) Joel Viracocha

® Joel Viracocha
Nhvel: 1 a7/ 100 XP

o I

Brense-© Bromee:?  Bronce 0

{@r Inicio
Suma
B Resta

(%] Multipllcacion

[/] Duwsizn
Tabla de
@ multiplicacion

[ Puntaciones
Certificado

Come jugar

2 Camblo de controsefa

[—} Clerre de Seslon

Figura 32 Sistema de gamificacion

& Web Piage

& = C (s botpsiiocahost/Proyecta sume php

¢Qué tabla quieres practicar?

Wolver

Figura 33 Consulta de tablas de multiplicar
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& 'Wel Page

€ > C (rprmtguicahest Preyectamenuoh

Biemendojo) Joel Viracocha E

Tablas de multiplicacién
Completa las operaclones

(LLEI s e
1ne= [ ixa=

1x5= | 1x10=

Iteracion 5

Figura 34 Operaciones de la tabla de Multiplicar

Historia de usuario 13: Consulta y descarga de certificados

e |

e o g
= Efwearcinga] Jou Wiococra E
Mis Certificados
[= 0= | Cificuiod | Funige Estode Carificadn

uma 30730 Complets

Focl
Mulo 30530 Compluta Descarger 4
Dt 30530 Compistn

Figura 35 Consulta y descarga de certificados
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4.2.9 Codificacién

Para la codificacion se utiliz6 varias herramientas de desarrollo web, la parte principal fue
desarrollada en php, lo que permite la conexion y ejecucién de funciones a nivel del servidor,
ademas de conexiones con la base de datos y seguridad, se us6 JavaScript para el disefio
interactivo del sitio web y la I6gica por parte del cliente, para finalmente aplicar el disefio con

css y Bootstrap para que sea moderno y llamativo en su uso.

definicionSuma() {

Math.floor(Math.random ¥ (max - min + 1)) + min;
= Math.floor(Math.random ¥ (max - min + 1)) + min;

estaCorrecta valorl + \

ath.floor(Math.random() *
ath.floor(Math.random()

objetoAleatorio.slice(®, -1);

Figura 36 Codificacion

Documentos en formato php
barra_superior.php
cambio_contrasena.php
cierre.php
conexion.php
cuadro_juego.php
division.php

guardar_puntaje.php

index.php

menu_lateral.php
menu.php
multiplicacion.php
o.php
resta.php

suma.php

tabla.php
Figura 37 Documentos en formato php
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Documentos formato js

bootstrap.min.js

bootstrap.min.js.map
division.js

modal.js
multiplicacion.js

resta.js

SUMAa.)s

Figura 38 Documentos formato js

Fragmentos de cddigo de la generacién de operaciones matematicas

definicionSuma() {

Math.floor(Math.random() * (max - min + 1
Math.floor(Math.random() * (max - min + 1

a = valorl + va

ath.floor(Math.random() * length)];
ath.floor(Math.random() * obj length)];

rio.slice(o,

Figura 39 Fragmentos codigos de la generacién de operaciones matematicos
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4.2.10 Pruebas

lIteracion 1

Historia de usuario 1: Registro de usuarios

Tabla 31 Registro de usuario

N° Variable

1 | Verificar datos

de acceso.

Se espera

Que el sistema
reconozca el
nombre y la
contrasefia que

ya se guardaron.

Se obtuvo ‘

El aplicativo
reviso
correctamente
la informacion
y dejo entrar al
menu

principal.

Imagen

Bienvenido pequeiio
genio

| Usuario

Historia de usuario 2: Gestidon de usuario

Variable

Tabla 32 Gestién de usuario

Se espera

Se obtuvo

Imagen

2 | Ingresar nombre,
apellido, usuario

y contrasefia

El aplicativo
recibe los datos,
verifica que el
usuario no exista
y guarda la

informacion.

El aplicativo

registra los datos
y regresa a la
pagina principal.

Registro de Nuevo
Usuario

Hombre

Apellido

1
I |
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Historia de usuario 3: Generacion de problemas matematicos

Tabla 33 Generacion de problemas matematicos

N° Variable Se espera ‘ Se obtuvo Imagen

3 | Generacionde | Que el aplicativo | El aplicativo
un nuevo cree generé sumas
problema automaticamente | correctamente el 80 tons 14 covon e el 1
matematico de | un ejercicio problema 2 '
acuerdo con la | acorde a los matematico en 2
operaciony el | parametros cada intento .
nivel de escogidos por el realizado. ) h’:: = mgmmm I
dificultad estudiante. I
seleccionados.

Historia de usuario 4: Verificacion de respuesta

Tabla 34 Verificacion de respuesta

Se obtuvo

5 | Se selecciona | El aplicativo El aplicativo
larespuesta | muestra que la | muestra el mensaje
correcta. respuesta es “CORRECTO”.

correcta.

Iteracion 2

Historia de usuario 5: Generacion de respuesta falsas

Tabla 35 Generacién de respuesta falsas

N° Variable Se espera Se obtuvo

6 | Se selecciona | El aplicativo El aplicativo
larespuesta | muestra que la | muestra el mensaje:
incorrecta. respuesta es “Incorrecto” y la

incorrecta. retroalimentacion.
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Historia de usuario 6: Visualizacién de resultado

Tabla 36 Visualizacion de resultado

N° Variable ‘ Se espera Se obtuvo Imagen
7 | Se recibe las El aplicativo El aplicativo Resultado
respuesta muestra un muestra un cuadro
Correcto 3
correctas e cuadro con el con el resumen de
incorrectas. resumen de los | los resultado.
resultados_ Tus estrellas:
Experiencia: 3 xp
Iteracion 3
Historia de usuario 7: Visualizacion de intentos anteriores
Tabla 37 Visualizacién de intentos anteriores
N° Variable Se espera ‘ Se obtuvo Imagen
8 | Puntuaciones. | Aplicativo que | El aplicativo Gtims ntentos |
muestra las muestra las
puntuaciones puntaciones. | | &7 G EPat
de forma
ordenadas. T
9 | No existen El aplicativo El aplicativo
puntaciones. |indicaqueno | muestra el —
existen mensaje:
puntaciones. “Aln no
tienes

puntuaciones

registradas.”
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Historia de usuario 8: Seleccion de operaciones matematicas

No

Variable

Seleccionar
una
operacion

matematica

Tabla 38 Seleccion de operaciones matematicas

Se espera

El aplicativo
redirige a los
problemas
matematicos
de esa

operacion.

Se obtuvo

El aplicativo
redirige a
cada
operacion de
forma

exitosa.

Historia de usuario 9: Seleccion de dificultad de los problemas matematicos

No

4

Variable

Al
seleccionar la
dificultad de
los
problemas

matematicos.

Tabla 39 Seleccion de dificultad de los problemas matematicos

Se espera

Aplicativo que
ajusta los valores
para cada uno de
los problemas

matematicos.

Se obtuvo

El aplicativo
utiliza la
dificultad como
variable para
problemas

matematicos.

Imagen

Selecciona la Dificultad

|

Volver
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Historia de usuario 10: Chatbot

N° Variable

pregunta
relacionada
con

operaciones

14 | Ingreso de una

matematicas.

‘ Se espera

brinde una
respuesta u
orientacion

acorde a la

Que el chatbot

consulta realizada

por el estudiante.

Tabla 40 Chatbot

Se obtuvo

El chatbot
respondio de
manera
coherente a la
pregunta
planteada,
ofreciendo la
orientacion

solicitada.

Iteracién 4

Historia de usuario 11: Sistema de gamificacién

N° Variable

Tabla 41 Sistema de gamificacion

Se espera

Se obtuvo

13 | Finalizacion
correcta de
una
actividad o
ejercicio
por parte
del
estudiante.

Que el sistema
asigne puntos
de experiencia
(XP)y, al
alcanzar el
umbral
necesario,
otorgue una
medalla 'y
actualice el
nivel del

estudiante.

El aplicativo
incremento el
XP
correspondiente
y, al llegar al
umbral, mostro
la medalla
obtenida junto

con el nuevo
nivel en el
perfil.

Medallas

Bronce: 2 Plata: 2 Cro: 2
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Historia de usuario 12: Consulta de tablas de multiplicar

Tabla 42 Consulta de tablas de multiplicar

10 | Seleccionar | El aplicativo | El aplicativo
:Qué tabla quieres practicar?
latablaen | muestralas | muestra las
la cual tablas al que | tablas de
quiera pueda multiplicaciones.
practicar. seleccionar.
Volver
1|Se El aplicativo | El aplicativo ———— |
selecciona | indica que muestra si el i SO '
la respuesta | saldrasila | aplicativo es =
correcta. operacion si | correcto. A
es correcto B e
saldra en los s | —
cuadros un L
verde.
12 | Se El aplicativo | El aplicativo eblesdo mtiplcacién
selecciona | indica que muestra si el .2 - V, B
la respuesta | saldra sila | aplicativo es Ij w :; .
incorrecta. | operacion si | incorrecto y ’ : : *190 ! e
es podemos en la A J
incorrecto parte que dice verifcr timpir
saldra en los | intentar ‘ Tt ] Mms—"
cuadros un | nuevamente.
color rojo.
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Iteracién 5

Historia de usuario 13: Consulta y descarga de certificados

NO

15

Variable

Consulta del
progreso y
descarga del
certificado por

operacion.

Tabla 43 Consulta y descarga de certificado

Se espera

Que el sistema
muestre el
puntaje y estado
de cada
operacion,
habilitando la
descarga solo al

completarla.

Se obtuvo

El aplicativo
reflejo bien el
estado de cada
operacion y
activo la
descarga
Unicamente en
Suma, ya

completada.

4.2.11 Burndown chart

Figura 40 Burndown chart

Burndown chart
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Momento Horas pendientes

Inicio 600
Sprint 1 400
Sprint 2 275
Sprint 3 150
Sprint 4 50
Sprint 5 0

Figura 41 Horas pendientes por sprint

El burndown chart permite observar como avanzo el proyecto a lo largo de las cinco iteraciones
planificadas, mostrando la relacion entre el tiempo transcurrido y las horas de trabajo que aun
quedaban por completar. Al inicio se contaba con 600 horas pendientes, cifra que fue bajando
poco a poco conforme se cerraba cada iteracion: 400 horas tras el Sprint 1, 275 tras el Sprint 2,
150 tras el Sprint 3, 50 tras el Sprint 4, hasta llegar a 0 horas pendientes al terminar el Sprint 5.

Esta tendencia descendente y sin sobresaltos indica que el equipo logré mantenerse dentro de lo
planificado, sin acumular retrasos ni tareas pendientes de una iteracién a otra. Que la linea llegue
exactamente a 0 en el ultimo sprint confirma que todas las historias de usuario del product
backlog se completaron dentro del tiempo previsto, lo que respalda que la metodologia Scrum

aplicada durante el desarrollo funcioné de manera efectiva.

4.3 Costo de Desarrollo del Software

El esfuerzo estimado mediante puntos de historia es una medida relativa utilizada para
representar el esfuerzo necesario para desarrollar una historia de usuario, considerando
aspectos como su complejidad, cantidad de trabajo e incertidumbre. Tras valorar los puntos

asignados a cada historia de usuario, se obtuvieron en total 26 puntos.

Para la estimacion del esfuerzo se utiliz6 una escala de 1 a 4 puntos de historia, donde 1
representa un esfuerzo bajo, 2 un esfuerzo medio-bajo, 3 un esfuerzo medio y 4 un esfuerzo
alto, considerando la complejidad, cantidad de trabajo e incertidumbre asociadas a cada

historia de usuario.
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ID | Historia de usuario Esfuerzo Estimado
(Puntos)

1 Registro de usuario 2

2 Gestion de usuario 1

3 Generacion de problemas matematicos 4

4 Verificacion de respuesta 1

5 Generacion de respuesta falsas 3

6 | Visualizacion de resultado 1

7 Visualizacion de intentos anteriores 1

8 Seleccién de operaciones matematicas 1

9 Seleccion de dificultad de los problemas | 2
matematicos

10 | Chatbot 4

11 | Sistema de gamificacion 3

12 | Consulta de tablas de multiplicar 2

13 | Consulta y descarga de certificado 1
Total 26

El proyecto fue desarrollado en 5 sprints, cada uno con una duracién de 2 semanas. A partir

del esfuerzo total y del numero de sprints, se determina la velocidad promedio del equipo:

Figura 42 Costo de desarrollo de software

Puntos de historia totales=26

NUmero de sprints =5

Velocidad promedio= Puntos de historia totales / NUmero. de sprints

Velocidad promedio= 26/5

Velocidad promedio=5, 2

Esto significa que durante el desarrollo del proyecto el equipo completd, en promedio, 5,2

puntos de historia por sprint.

Calculo del tiempo

5 sprints x 2 semanas=10 semanas
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Duracion estimada=10 semanas

Por lo tanto, el tiempo estimado para el desarrollo del software fue de 10 semanas.

Célculo del costo estimado de desarrollo
Para realizar una aproximacion del costo de desarrollo se considera como valor referencial un
ingreso mensual de USD 482,00 para el desarrollador.

Si cada sprint dura 2 semanas, aproximadamente medio mes:

Costo por sprint= Sueldo Basico Mensual de un Programador * 0,5
Costo por sprint= $482,00 * 0,5
Costo por sprint=$241

Costo estimado de desarrollo= No. de sprints* Costo por sprint

Costo estimado de desarrollo = 5*$241

Costo estimado de desarrollo = $1205

Por lo tanto, considerando 26 puntos de historia distribuidos en 5 sprints, una duracion de 2
semanas por sprint y un valor mensual referencial de USD 482,00, se obtiene un tiempo de

desarrollo de 10 semanas y un costo estimado de desarrollo de USD 1.205,00.

4.4 Respuesta a la pregunta de investigacion

Para dar respuesta a la interrogante planteada, se llevé a cabo una valoracion basada en el juicio
de expertos, con el fin de establecer tanto la pertinencia pedagdgica como el nivel de usabilidad
de la aplicacion web interactiva concebida como apoyo al aprendizaje de las operaciones
matematicas basicas en estudiantes de tercer afio de Educacion General Bésica de la Escuela
“Gustavo Iturralde”.

Para esta evaluacion se elabor6 un instrumento compuesto por diez afirmaciones, organizadas
en dos dimensiones: la primera, referida a la pertinencia pedagogica, integrada por cuatro
preguntas que examinan la contribucion al aprendizaje, la adecuacion de las actividades al nivel
escolar, el aporte para comprender cada operacion y su valor como recurso didactico. La
segunda dimension, sobre usabilidad, comprende seis reactivos que revisan la claridad de la
interfaz, la facilidad para desplazarse, lo bien que se distinguen sus elementos visuales, la
respuesta del sistema ante cada accion, la rapidez con que se aprende a manejarlo y su facilidad
de uso en general. Se empled una escala de cinco opciones: desde “Totalmente de acuerdo”

hasta “Totalmente en desacuerdo”.
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Quienes emitieron su juicio fueron dos docentes con experiencia en ese grado escolar:
Lic. Washington Fernando Obando Maigua y Lic. Doris Patricia Tapia Defaz, ambos
vinculados a la institucion. Antes de valorar, recorrieron la aplicacion completa y probaron cada

una de sus secciones y funciones.

Pregunta Docente 1 Docente 2
Lic. Washington Fernando Lic. Doris Patricia Tapia
Obando Maigua Defaz.

La aplicacion contribuye al Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo

aprendizaje de las operaciones basicas
de matematicas.

Las actividades propuestas son Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo
adecuadas para estudiantes de tercer
afio de Educacion General Basica.

La aplicacion favorece la comprensién [De acuerdo De acuerdo

de la suma, resta, multiplicacion y

division.

Considero que la aplicacion constituye [De acuerdo Totalmente de acuerdo

una herramienta pedag6gica adecuada
para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La interfaz de la aplicacion es facil de |De acuerdo Totalmente de acuerdo
comprender.

La navegacion dentro de la aplicacién [De acuerdo Totalmente de acuerdo
es sencilla e intuitiva.

Los botones, imagenes y opciones son [Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo
claros y faciles de identificar.

La aplicacion responde correctamente [Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo
a las acciones realizadas por el

usuario.

Considero que cualquier docente o Totalmente de acuerdo De acuerdo

estudiante puede aprender rapidamente
a utilizar la aplicacion.

En general, considero que la aplicacion(Totalmente de acuerdo Totalmente de acuerdo
es facil de utilizar.

En lo que respecta a la pertinencia pedagogica, el primer evaluador asigné un 90,00 % vy el
segundo un 95,00 %, lo que da un promedio de 92,50 %. Estos valores muestran que los
contenidos, ejercicios y propuestas se ajustan bien a lo que deben aprender y practicar los

estudiantes de tercer afio.

Respecto a la usabilidad, el primero obtuvo un 93,33 % y el segundo un 96,67 %, con un
promedio conjunto de 95,00 %. Esto significa que la interfaz se entiende bien, moverse dentro
del sistema es sencillo, los elementos se reconocen sin confusiones, responde correctamente y

cualquier persona puede aprender a usarlo en poco tiempo.

Al considerar ambos aspectos juntos, la calificacion global del primer docente fue de 92,00 %

y la del segundo de 96,00 %, arrojando un promedio general de 94,00 %.
66



Con base en estos resultados, se responde directamente a la pregunta de investigacion: segun la

valoracion emitida por los docentes expertos, la aplicacion web interactiva alcanza un nivel de

pertinencia pedagogica de 92,50 % y de usabilidad de 95,00 %, con una calificacion global de

94,00 %. Esto confirma que el recurso es adecuado para complementar el aprendizaje de las

operaciones basicas de matematicas en los estudiantes de tercer afio de la Escuela “Gustavo

Tturralde”.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se recopilé y analizd la informacion tedrica pertinente sobre gamificacion, chatbots y
procesos de aprendizaje matematico, lo que permitio estructurar un marco referencial
fundamentado y actualizado, que sirvié como base conceptual para disefiar y justificar la
incorporacion de estos componentes en la aplicacion web educativa.

La aplicacion de la metodologia agil Scrum permitié estructurar el desarrollo por fases
definidas, realizar revisiones periddicas del avance, incorporar ajustes de manera
incremental y cumplir con el plan establecido en los plazos estimados.

Se implementd la aplicacion web con el chatbot y los elementos de gamificacién
integrados, herramienta que facilita la practica de las operaciones basicas suma, resta,
multiplicacion y division en un entorno motivador, refuerza los contenidos trabajados en

el aula y complementa el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Recomendaciones

Seria conveniente ampliar progresivamente el contenido de la aplicacion, incorporando
nuevos tipos de operaciones y niveles de dificultad, con el fin de adaptar la herramienta a
distintos grados de escolaridad y responder a las necesidades particulares de cada
estudiante.

Se recomienda realizar un seguimiento continuo del uso de la aplicacion, que permita

identificar aspectos de mejora en la interfaz, el funcionamiento del chatbot y los
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mecanismos de gamificacion, para ofrecer una experiencia de aprendizaje mas efectiva y
completa.

Seria conveniente elaborar y facilitar material orientativo dirigido a docentes y
representantes, con el propdsito de explicar el funcionamiento y las potencialidades de la
herramienta, y asi favorecer su adecuada utilizacion y el acompafiamiento efectivo a los

estudiantes.

68



6. REFERENCIAS

[1] J. M. Ballesteros Garcia y D. F. Rojas Llangari, Desarrollo de una aplicacion web para
gestionar registros de transporte y almacenamiento de residuos eléctrico-electronicos
empleando arquitectura de microservicios con la metodologia XP, Riobamba: Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo, 2023.

[2] J. Barreto Romero, «Implementacion de un sistema web para la gestion administrativa y
operativa en la empresa Repuesto Automotrices Almazull del Canton Naranjito,»
Universidad Agraria del Ecuador , Quevedo, 2022.

[3] F.S. L. Carlos Rodriguez Muifios, Modelos de Inteligencia Artificial, Espafa: Universidad
Técnica de Cotopaxi, 2022.

[4] C. Briano, Compilacién de apuntes sobre conceptos fundamentales de la Ingenieria de
Software, Buenos Aires: Universidad de Buenos Aires, 2023.

[5] V. Campos Holguin, Ingenieria de software, México: Pearson Educacién , 2021.

[6] R.J.CeliParraga, M. F. Boné Andrade y A. P. Mora Olivero, Programacion Web del
Frotend al Backend, Quito: Grupo de Asesoria Empresarial y Académica , 2023.

[7] «Introduccion a las operaciones basicas de matematicas,» [En linea]. Available:
https://elibro.net/es/ereader/utcotopaxi/280358. [UItimo acceso: 29 7 2026].

[8] G. . Cruz Lucas, R. E. Galarza Espinoza, R. S. Delgado De La Cruz y M. J. Marcillo
Merino, «Aplicacion de protocolos SSL y TSL para el enviao de informacion,» Journal
Techlnnovation, vol. vol. 1, n® 2, pp. pags. 4-9, 2022.

[9] A. Gamarra Cavalier, Implementacion de un sistema web para mejorar el control en el
servicio de mantenimiento de vehiculos motorizados de la empresa "Moto Repuestos
Ariza" - Huarmey 2017, Chimbote: Universidad Catdlica los angeles de Chimbote, 2020.

[10] J. M. Carcia Alonso, J. Guillén, J. J. Berrocal Olmeda y J. M. Murillo Rodriguez, «Modelo
de la variabilidad en arquitectura multicapa,» de Jornadas de Ingenieria del Software y
Bases de Datos, pag. 895-900, Valladolid, 2011.

[11] J. J. Garcia Lazo, Sistemas de Gestion Empresarial, Madrid: Editorial Sintesis, S.A., 2021.

[12] A. Gbémez Vieites, Sistemas de informacion: herramientas practicas para la gestion
empresarial, Madrid: Ra-Ma, 2009.

[13] M. Haverbeke, Eloguent JavaScript, Creative Commons, 2024.

[14] L. Hereter y V. Zanini, Bootstrap: Desarrollo sitios web responsive facil y rapido, 2019.

[15] A. M. Hernandez Oliva, B. Bron Fonseca y L. C. Matamoros Benitez, «<Modelos de
desarrollo de software.,» Serie Cientifica de la Universodad de las Ciencias Informaticas,
vol. 11, n° 3, pp. 34-55, 2018.

[16] E. Herrera Uribe y L. Valencia Ayala, «Del manifiesta agil: sus valores y principios,»
Scientia Et Techica, vol. 13, n°® 34, pp. 381-386, 2019.

[17] I. L. Jarquin Espinal y K. A. Talavera Carranza, Desarrollo de Sistema Web para Gestion
de inventario y facturacion para el negocio "Auto Repuestos El Triunfo" en el segundo
semestrew 2019, Managua: Universidad Nacional Autdnoma de Nicaragua, 2022.

[18] S. Lujan Mora, Programacion de aplicaciones web: historia, principios basicos y clientes
web, Alicante: Editorial Club Universitario, 2020.

[19] J. R. Maldonado Guerrero, «Desarrollo e implementacion de un sistema web de
seguimiento y evaluacion de las practicas pre-profesionales para la Facultad de Ingenieria
Escuela Civil de la PUCE,» Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, Quito, 2021.

69



[20] A. Navarro Cadavid, J. Ferndndez Martinez y J. Morales Vélez, «Revision de metodologias
agiles para el desarrollo de software,» Prospectiva, vol. 11, n® 2, pp. 30-39, 2021.

[21] O. A. Neira Torre, «Propuesta de implementacion de un sistemas web de gestion de ventas
para la Empresa Respuestos y Autopartes Nueva Jerusalén E.1.R.L., Chimbote; 2024,»
Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote, Chimbote, 2024.

[22] J. S. Nolasco Valenzuela, J. A. Gamboa Cruzado y L. E. Nolasco Valenzuela,
Fundamentos de programacion con python 3, Barcelona : Marcombo, 2022.

[23] R. Nufiez, Gestion de Bases de Datos, Madrid : RA-MA Editorial, 2023.

[24] E. A. Quimi Bonillay D. A. Dominguez Aguayo, «Sistema web de gestion administrativa

y aplicacion mavil para control de servicios técnicos del taller automotriz Game, en la
ciudad de Guayaquil,» Universidad Agraria del Ecuador, Guayaquil, 2023.

[25] E. Soto Gomez, «Python en Ingenieria en Ciencias Informéticas,» Serie Cientifica de la
Universidad de las Ciencias Informaticas, vol. 14, n° 12, pp. 1-15, 2021.

[26] M. R. Valarezo Pardo, J. A. Honores Tapia, A. S. Gomez Moreno y L. F. Vinces Sanchez,
«Comparacion de tendencias tecnoldgicas en aplicaciones web,» 3C Tecnologia, vol. 7, n°
3, pp. 28-49, 2022.

[27] J. A. R. Garcia, LAICIDAD E INTELIGENCIA ARTIFICIAL, Madrid: Dykinson, 2024.

[28]J. G.-. E. E.-. L. F. C. E. M. Corvalan, ChatGPT vs GPT-4: ; Imperfecto por disefio?.
Explorando los limites de la inteligencia artificial conversacional, Ciudad Educativa, 2023.

[29] A.-.P. G. G. M. -. L. R. J. Zaldivar Colado, Innovaciones educativas , Inteligencia
artificial , Chatbots, México: Plaza y Valdés (México), 2025.

[30] IBM, «;Qué es un chatbot?,» IBM, 28 7 2026. [En linea]. Available:
https://www.ibm.com/es-es/think/topics/chatbots. [UItimo acceso: 28 7 2026].

[31] M. P. Zea Ordofiez, J. R. Molina Rios y F. F. Redrovéan Castillo, Administracion de Bases
de datos con PostgreSQL, Madrid: 3Ciencias, 2021.

[32] A. M. Hernadez Oliva, B. Bron Fonseca y L. C. Matamoros Benitez, «Modelos de
desarrollo de software.,» Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Inférmacas,
vol. 11, n° 3, pp. 34-55, 2018.

[33] E. Herrera Uribe y L. Valencia Ayala, «Del manifiesto agil: sus valores y principios,»
Scientia Et Technica, vol. 13, n® 34, pp. 381-386, 2019.

[34] U. Ecuador, «La Gamificacion en el aula: qué es y como aplicarla,» 26 3 2025. [En linea].
Available: https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/gamificacion-aula/. [Ultimo acceso: 28
julio 2026].

70



ANEXQOS

Anexo 1 Demostracion del uso del aplicativo
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Anexo 2 Hoja de vida del investigador

DATOS PERSONALES

NOMBRE: Viracocha Saa Darwin Joel
NACIONALIDAD: Ecuatoriana

FECHA DE NACIMIENTO: 15 De Octubre De 2000
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CEDULA: 0930910823

DIRECCION: Lasso, Parroquia Tanicuchi- Barrio Santa Ana (Centro)
TELEFONO: 0963297340

EMAIL: viracochadarwin034@gmail.com
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JULIO 2017
EDUCACION SECUNDARIA, UNIDAD EDUCATIVA “RIOBLANCO ALTO”
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EDUCACION PRIMARIA, Escula “GUSTAVO ITURRALDE”

IDIOMAS

« Espariol: Natal.

« Inglés: Nivel B1.

EXPERIENCIAS LABORALES
« Responsable del mantenimiento Computadora de escritorio.

« A cargo de la instalacion y configuracién de Computador de escritorio.

e Apoyé a los ingenieros del CONSEJO DE LA JUDICATURA de Latacunga en las

labores de instalacion y mantenimiento de sistemas.
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Anexo 3 Cuestionario de la encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Esta Encuesta esta dirigida a los padres de familia de los estudiantes de tercer afio de
educacion basica de la Escuela “Gustavo Iturralde”.
EDAD
() 20-30
() 30-40
() 40-50
() 50-60
CIUDAD

Te gustaria aprender matematicas de manera interactiva por medio de aplicaciones ?
() Si

() No

() Tal vez

Crees que las matematicas son importantes para el aprendizaje de nuestros hijos?
() No

()Si

Si existe una aplicacion de operaciones basicas de matematicas de forma dindmica te
gustaria que tus hijos la utilizaran para aprender ?
() Si
() No
¢ Tu hijo/a tiene dificultad en las operaciones basicas (suma y resta)?
()Si
() No
() Un poco
¢ Te gustaria que la escuela incorpore mas herramientas tecnoldgicas para matematicas?
()Si
() No
¢ Crees que una aplicacion educativa ayudaria a mejorar el rendimiento académico de tu

hijo/a?
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()Si
() No
¢ Qué operacion le resulta més dificil a tu hijo/a?
() Suma
() Resta
() Ambas
() Ninguna
¢ Te gustaria que las tareas de matematicas incluyan juegos o actividades interactivas?
()Si
() No
¢Cdémo considera el rendimiento de su hijo/a en matematicas?
() Muy Bueno
() Bueno
() Regular
() Bajo
¢Su hijo/a usa el celular o la computadora para aprender?
()Si
() No
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Anexo 4 Preguntas a los Docentes

Escuela de Educacién Basica “Gustavo Iturralde”

SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)
Evaluacién de la usabilidad de la aplicacién web interactiva para el aprendizaje de las
operaciones basicas de matematicas

Instrucciones
Marque con una X una sola opcién por cada pregunta segin su experiencia al utilizar la
aplicacion.

N° 1

Totalmente
en

Pregunta desacuerdo

1 Considero que O
utilizarfa esta
aplicacién web
con frecuencia
para apoyar el
aprendizaje de
las operaciones
basicas de
matematicas.

2 La aplicacién web | O = X O O
me parecié
innecesariamente
compleja de
utilizar.

3 La aplicacién web | O O O O X
es facil de
utilizar.

4 Considero que O O O Fil O
necesitarfa ayuda
de otra persona
para utilizar
correctamente la
aplicacién web.

5 Las funciones y O O O b} O
opciones de la
aplicacién web
estan bien
organizadas e
integradas.

6 Encontré B | O | (54 O
inconsistencias o
dificultades

durante el uso de
la aplicacién web.

7 Consideroquela | O O O 8 O
mayoria de los
docentes y
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estudiantes
aprenderian
rapidamente a
utilizar la
aplicacién web.

8 La aplicacion web | O v |
me parecio dificil
de utilizar.

9 Me senti seguroy | O ] O

confiado al
utilizar la
aplicacién web.

10 Necesité O O O
aprender muchas
cosas antes de
utilizar
correctamente la
aplicacién web.

»
-

Nombre del Docente: ..........5.. AN ¢ |

.’/’ -
Firma: ... (4/‘"“/[‘73, o )52 i

Niimero de cedula..... 6)502332557
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Escuela de Educacién Basica “Gustavo Iturralde”
SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)
Evaluacion de la usabilidad de la aplicacion web interactiva para el aprendizaje de las
operaciones basicas de matematicas

Instrucciones

Marque con una X una sola opcién por cada pregunta segin su experiencia al utilizar la
aplicacion.

N° 1 2 4

Totalmente En De

en \
rdo | acuerdo
Pregunta disauerdo desacue; 7

1 Considero que a O
utilizaria esta
aplicacion web
con frecuencia
para apoyar el
aprendizaje de
las operaciones
basicas de
matematicas.
2 La aplicacién web | O @ O a a
me parecio
innecesariamente
compleja de
utilizar.
3 La aplicacion web
es facil de
utilizar.
4 Considero que

necesitaria ayuda
de otra persona
para utilizar
correctamente la
aplicacion web.

5 Las funciones y

opciones de la
aplicacion web
estan bien
organizadas e
integradas.

6 Encontré

inconsistencias o
dificultades

durante el uso de
la aplicacion web.
7 Considero que la

mayorfa de los
| L docentesy
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estudiantes
aprenderfan
rapidamente a
utilizar la

| aplicacion web.
8 La aplicacion web | B O O
me parecio dificil
| deutilizar. .
9 Me senti seguroy | O O O
confiado al
utilizar la
aplicacion web.

10 Necesité O O O
aprender muchas
cosas antes de
utilizar
correctamente la
aplicacion web.

Nombre del Docente: Do&o’%hfd’d‘r@fa@eﬁz

—

Nimero de cedula....2203040812.5.....
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A continuacion, se describen los gastos directos que intervienen en la elaboracion del proyecto.

Anexo 5 Estimacion de costos

Estimacién de costo
Gastos
Directos
Actividades/recursos Cantidad Unidad V/Unidad V/total
Computadoras 1 Unidad $1250 $1250
Internet 2 Meses $15,00 $30,00
Esferos 2 Unidad $0,50 $1,00
Encuadernado de guias 2 Unidad $2,00 $4,00
2 Unidad $0,75 $1,50
Carpetas
500 Unidad $0,10 $50
Impresion
2 Unidad $6,00
USB/Flash. $12
Costo de desarrollo de 1 Unidad
software $2.785,96 $2.785,96
TOTAL
$4.134,46

Gastos Indirectos:

A continuacion, se describen los gastos Indirectos relacionados con el desarrollo del Sistema.

Estimacién de Costo
Gastos Indirectos
Actividad/Recurso Cantidad Unidad V.Unitario V .total
Transporte 2 3 Meses $1,50 $4.00
Alimentacion 2 3 Meses $2,50 $7.50
TOTAL $12,00
GASTO TOTAL
Estimacion de Costo
Directos
$4.134,46
Indirectos $12,00
Total Gastos $ 16,13446
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Anexo 6 Manual de Usuario

Acceso al sistema
Esta es la pantalla principal de acceso a la plataforma https://aprendematematica.com/index.php

de la Escuela EGB "Gustavo lturralde”. Desde aqui el usuario puede iniciar sesion, crear una nueva

cuenta o ingresar como administrador.

25 aprendematematica.com/index.php 3 instalar &0 ¥

ESCUELA EGB "GUSTAVO

Escu‘ ITURRALDE" ’ BA'S'CA
6‘,GU Bienvenido pequefio genio 'A'.D 7

Usuario

Ingresa tu usuario

Contrasefia

|\ ngresa tu contrasefia

Ingresar

Registro de nuevo usuario
Esta pantalla permite a un nuevo usuario crear una cuenta en la plataforma "Aprende Matematica"

de la Escuela EGB "Gustavo lturralde", ingresando sus datos personales y estableciendo sus

credenciales de acceso.

25 aprendematematica.com/registro.php

~=uirl A RE ERIIPARIALM A .'.'
r Registro de Nuevo Usuario C

“ Nombre Usuario

Ingresa tu nombre Ingresa tu usuario

Apellido Darwin Contrasefia

r Ingresa tu apellido Ingresa una contrasefia

Cédula Repite la Contrasefia
———

Ingresa tu nimero de cédula Ingresa una contrasefa

=

B LT @
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Ingreso de Administrador
Esta pantalla permite el acceso exclusivo del administrador del sistema a la plataforma "Aprende

Matematica” de la Escuela EGB "Gustavo lturralde”, donde podra gestionar la informacién y

configuracién de la aplicacion.

25 aprendematematica.com/login_admin.php

- mE EHRIIA A ana .

\ ESCU s cocmo | BASICA

Ingreso de Administrador

Usuario

Juanito

Contrasefia

Ingresar

Regresar a Inicio

T T

Menu de Administrador
Una vez que el usuario con permisos de administrador inicia sesion, se despliega este ment donde

se presentan tres funciones principales: el reinicio de contrasefias para recuperar o restablecer el
acceso de cualquier cuenta registrada, el cambio de roles que permite asignar permisos de
administrador o usuario comun a cada persona, y la opcion de modificar la propia contrasefia
cuando se desea actualizarla. Cada funcion cuenta con su boton de continuar para acceder

facilmente al proceso correspondiente.

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

MenﬁhAd!ninistor A
Selecciona lo que deseas hat

Reinicio de contraseia Cambio de roles Cambio de contrasena
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Restablecer Contrasefia
Esta funcion permite recuperar o renovar el acceso de cualquier usuario registrado. Para comenzar,

el administrador debe ingresar el nimero de cédula de la persona afectada y pulsar el botén "Buscar
Usuario™; de este modo, el sistema localiza la cuenta correspondiente y habilita los campos para
escribir una contrasefia nueva. También se dispone de la opcion "Regresar al inicio" para volver

al menu principal cuando se desee abandonar el proceso.

25 aprendematematica.com/reir

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Restablecer Contrasefia ’- z -
Cédula del Usuario T 3 x ‘ ="

(\J 0550592448

Buscar Usuario

Regresar al Inicio

Una vez que el sistema localiza la cuenta, muestra claramente los datos correspondientes: el
nombre completo del usuario y su nimero de cédula, para confirmar que efectivamente se trata de
la persona correcta. Seguidamente aparece la opcién "Si, confirmar y restablecer™ para proceder a
generar la contrasefia nueva, y también se puede elegir "Cancelar / buscar otro" si se desea corregir
el nimero ingresado o abandonar esta operacion. Asi se verifica primero la informacion antes de

hacer cualquier cambio, evitando errores.

< 23 aprendematematica.com/reinicio.php

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Restablecer Contraseia

PPF:N YIE /\PD/\

Usuario encontrado: « o,
Nombre: Darwin Viracocha 3 x ‘ = 14
Cédula: 0550592448 =

. : ‘ g 3 . 3
JEstas seguro de restablecer la contrasefia de este usuario asu [ A/ s
namero de cédula? T— g " b g~ ia
- A
z % - . . -
Si, confirmar y restablecer / LS
<

| Cancelar / Buscar otro ‘

2% N
wli SV Le
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Gestion de Roles de Usuario
En esta seccion el administrador puede modificar el tipo de permiso que tiene cada persona

registrada. El proceso comienza escribiendo el nimero de cédula del usuario en el campo indicado
y pulsando el boton “Buscar Usuario” para que el sistema lo localice. Si se desea salir sin hacer
cambios, existe también la opcion de “Regresar al inicio”, que retorna directamente al menu

principal.

= iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

APRFM YE /‘\/“Dm

Gestion de Roles de Usuario

Cédula del Usuario

/\/

Ingrese el nimero de cédula

Buscar Usuario

Regresar al Inicio

Una vez localizado el registro, el sistema muestra claramente los datos completos: nombre

completo, nimero de cédula y el tipo de rol que tiene asignado actualmente la persona.
Seguidamente se despliega una lista con las dos opciones disponibles: Administrador o Usuario,
desde donde se puede elegir el nuevo nivel de permisos que se desea asignar. También se mantiene
la opcion "Cancelar / Buscar otro™, Gtil si se necesita corregir la busqueda o modificar los permisos
de una persona distinta. Antes de confirmar cualquier cambio se puede revisar toda la informacién

para asegurar que corresponde al usuario correcto.

<« (¢} 25 aprendematematica.com/roles.php

= iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Gestion de Roles de Usuario

Usuario encontrado:

Nombre: Darwin Viracocha
Cédula: 0550592448

Rol Actual:

Seleccione el nuevo rol:

Administrador

Usuario
Administrador

Cancelar / Buscar otro




Cambio de Contrasefia
El usuario debe escribir su contrasefia actual, seguidamente la nueva clave y confirmarla

repitiendola. Al finalizar pulsa "Guardar contrasefia” para que se aplique el cambio, 0 puede

regresar al inicio si decide no modificarla.

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Cambio de contrasefia

Contrasefia Actual

Ingresa tu contrasefia actual

Nueva Contrasefia

Ingresa tu nueva contrasefia

Confirmar Contrasefia

Confirma tu nueva contrasefa

Guardar contrasefa

| > e
T@N v VAN

Las Instrucciones

Al ingresar al sistema, primero debemos diriginos al apartado de (Cdémo Jugar?, el cual se
encuentra dentro del menu que se abre al pulsar la barra con tres rayitas situada en la parte superior
izquierda. Alli se te mostrara todo lo que necesitas saber para comenzar a jugar y empezar a

practicar y mejorar tus conocimientos de matematicas.

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

(A ;Como Jugar?

jHola, Darwin! Aqui podras ver las reglas del juego.
m Total: 0 XP (Te faltan O XP para el nivel 1)

Operaciones Disponibles Logros y Medallas

Pon a prueba tus habilidades matematicas completando Si logras terminar los 10 ejercicios de suma, resta,
retos de: multiplicién o divisién con cero errores conseguiras una

medalla segun el nivel jugado:

e o @
Bronce Plata Oro
Nivel Facil  Nivel Medio  Nivel Dificil

Dificultades y Puntos Niveles Infinitos

Cada partida consta de un maximo de 10 ejercicios. Toda la experiencia (XP) que acumulas se suma:
Dependiendo de la dificultad, ganaras mas Experiencia
(XP): iPor cada 100 XP acumulados subirés 1 Nivel

85



Ingreso al Sistema

Aqui nos daré la Bienvenida. Aqui podra practicar y mejorar sus conocimientos de matematicas.
Aqui verén que tienen las Operaciones matematicas. Cada una de ellas pueden elegir a su gusto.

Tenemos suma, resta, multiplicacion y division.

23 aprendematematica.com/me I Abrir en la app

jBienvenido(a)! Darwin Viracocha

= 2
PRACTICA DE MATEMATICAS
Selecciona una operacién ‘

Suma Resta Multiplicacién

Practica sumas divertidas Desafia tu mente restando Multiplica y gana muchos puntos

o

o | @ \

Division Tablas de Multiplicar Puntuaciones

Aprende a dividir de forma facil . Practica y memoriza las tablas Revisa tus puntajes {Hola, soy Robert! ;Te puedo ayudar?

Asistente chatbot

Al ingresar al sistema, veras a tu lado el apartado del Asistente chatbot, el cual se encuentra visible
de forma automatica sin que tengas que abrir menus adicionales. Simplemente dirigete a la caja de
texto que aparece abajo, escribe tu duda y enviala. Te responderéa al instante cualquier consulta
sobre cdmo jugar, como elegir una operacién, cémo responder los ejercicios o consultar tus
puntuaciones y progreso. Esta disponible siempre que lo necesites para ayudarte mientras practicas

y mejoras tus conocimientos de matematicas.

25 aprendematematica.com/menu.php
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‘ ¥
PRACTICA DE MATEMATICAS ,‘g {Hola Darwin! Escribe una

Selecciona una operacién

Resta

operacién matemética aqui abajo
para ayudarte.

° Haz clic para escuchar
Multiplicaci

Multiplica y gana much

Practica sumas divertidas
‘?La respuesta de la suma es 4
Practicar - Practicar
Haz clic para escuchar
explicame como sumar

E ‘ l ; QES asi: imagina que tienes 2

Division Tablas de Multiplicar Puntuacion
Aprende a dividir de forma facil . Practica y memoriza las tablas Revisa tus punta | Escribe aqui una operacién... m
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Seleccion de la Dificultad

Al escoger cualquiera de las operaciones béasicas y pulsar el botdn "Practicar”, aparecera
automaticamente la ventana titulada "Selecciona la Dificultad”. Ahi veras tres niveles: Fé&cil,
Medio y Dificil. Elige el que prefieras comenzar y se iniciaran los ejercicios con ese nivel. Puedes

cambiar de nivel o de operacion cuando lo desees.

25 aprendematematica.com/suma.ph

Selecciona la Dificultad

Volver

Seleccionar el Tiempo

Una vez elegido el nivel de dificultad, aparecera la opcién "Selecciona el Tiempo", donde podras
elegir cuanto tiempo tendras disponible para responder cada pregunta. Tienes tres opciones: 10
segundos, 20 segundos y 30 segundos. Selecciona el limite que mejor se adapte a tu ritmo y
comenzara la préctica con el tiempo que hayas escogido. Puedes cambiar el tiempo cuando inicies

una nueva sesion.

25 aprendematematica.com/suma.php

Selecciona el Tiempo

10 Segundos

20 Segundos

30 Segundos
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Respuesta Correcta

Al responder cada ejercicio, el sistema te mostrard al instante si tu respuesta es Correcta,
acompafiada de un mensaje de confirmacién. Si aciertas, puedes continuar con la siguiente
pregunta o regresar al menu principal cuando lo desees. Cada respuesta acertada se suma a tu

progreso y puntuacion total.

25 aprendematematica.com/suma.php

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Sumas

Selecciona la respuesta correcta

Si Carlos tiene 3 galletas y le regalan 15,
:Cuantas galletas tiene ahora?

Regresar al menu ’ Intentar nuevamente

(© Tiempo: 23s | Pregunta 1/10

Respuesta Incorrecta
Si tu respuesta no es correcta, el sistema te mostrara claramente el aviso "Incorrecta” y te indicara
cual era la respuesta correcta para que puedas aprender y recordarla. Tienes dos opciones: "Intentar
nuevamente" para volver a practicar ese mismo ejercicio, o "Regresar al men0" para elegir otra
operacion.

PP —

Sumas

Selecciona la respuesta correcta

Si Pedro tiene 9 pelotas y le regalan 15,
¢Cuantas pelotas tiene ahora?

’ 24

Regresar al ment ‘ Intentar nuevamente

(© Tiempo: 0s | Pregunta 2/10
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Resulado

Al finalizar todos los ejercicios de la sesion, se mostrara tu Resultado completo. Veras el nimero
total de respuestas Correctas e Incorrectas, las estrellas que conseguiste segun tu desempefio y los
puntos de experiencia ganados. Si obtienes buenos aciertos, aparecera el mensaje "jExcelente!"
como reconocimiento a tu esfuerzo. También podrés ver si lograste desbloquear alguna medalla

por tus logros. Pulsa Cerrar para regresar y seguir practicando cuando lo desees

25 aprendematematica.com/sur

Resultado

Incorrecto

Tus estrellas:

Experiencia: 10 xp

Tablas de Multiplicar

Al entrar en esta seccion, aparecera la pregunta "¢;Qué tabla quieres practicar?" con todos los
nameros del 1 al 12 disponibles en botones. Simplemente pulsa el nimero de la tabla que deseas
repasar y comenzaran los ejercicios correspondientes. Puedes cambiar de tabla o regresar al menu

principal cuando lo prefieras.

23 aprendematematica.com/tab

¢Qué tabla quieres practicar?

Volver




Practicar Tablas de multiplicar

Una vez seleccionado el nimero de la tabla, aparecera la lista completa de multiplicaciones.
Escribe cada resultado en su casilla correspondiente y cuando termines pulsa Verificar para
comprobar tus respuestas. Si necesitas volver a empezar usa Limpiar, y si quieres cambiar de tabla

pulsa Regresar al mena.

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Tablas de multiplicacion

Completa las operaciones

1 1x6 =

2 1x7 =

3 1x8 =

1x9=

1x10 =

Verificar ’ I Limpiar

Regresar al menud ’ Intentar nuevamente

Puntuaciones

La aplicacion cuenta con un registro llamado “Ultimos Intentos”, donde se guarda y muestra el
historial de cada ejercicio realizado. En esta tabla aparecen detalladamente: el tipo de operacion
practicada, el nivel de dificultad seleccionado, el puntaje obtenido, las estrellas y medallas
ganadas, los puntos de experiencia acumulados, asi como la fecha y hora en que se realiz6 cada
actividad. De esta forma, el estudiante puede ver su propio progreso, revisar cuanto ha avanzado

y motivarse a superar sus resultados anteriores.

23 aprendematematica.com/tabla

iBienvenido(a)! Darwin Viracocha

Ultimos Intentos

®

Suma Dificil 10 pts. 30 exp. 16 de agosto 13:25

Suma Dificil 10 pts. 30 exp. 16 de agosto 13:24
Suma Dificil 10 pts. 30 exp. 16 de agosto 13:23
Suma Medio 10 pts. 20 exp. 16 de agosto 13:21

Suma Medio 10 pts. 20 exp. 16 de agosto 13:19

. 9 1 9 @

Suma Medio 10 pts. 20 exp. 16 de agosto 13:17

Suma Medio 9 pts. - 18 exp. 16 de agosto 13:15

Suma Facil 10 pts. 10 exp. 16 de agosto 13:13
Suma Facil 10 pts. 10 exp. 16 de agosto 13:12

Suma Facil 10 pts. 10 exp. 16 de agosto 13:02

Regresar al Mena
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Mis Certificados

En esta seccion se muestra el avance completo del estudiante organizado por cada operacion
matematica y por nivel de dificultad. Se visualiza el puntaje alcanzado sobre el total posible, el
estado que indica si se completd o no el nivel, y cuenta con un boton que permite descargar el
certificado correspondiente una vez que se ha logrado el puntaje necesario. De esta manera, cada
nifio puede ver claramente qué niveles ha finalizado y obtener su comprobante de logro de forma

inmediata.

25 aprendematematica.com/certific
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Mis Certificados

= -
» Facil 30/30 © Completo
Suma Medio @ Completo
Dificil @ Completo f
Facil O Sin iniciar
Resta Medio O sin iniciar @ Blogueado
Dificil VED O Sin iniciar
Facil QO sin iniciar
Multiplicacién Medio O sin iniciar
Dificil YED QO Sin iniciar
Facil O Sin iniciar
Divisién Medio O Sin iniciar
Dificil 0/30 O Sin iniciar
\ Rearesar al Menii

Certificado de Rendimiento

Al completar satisfactoriamente un nivel y alcanzar el puntaje requerido, la aplicacion genera
automaticamente un certificado de rendimiento personalizado. En él aparece el nombre del
estudiante, la operacion y nivel que superd, ademas de los datos correspondientes de la Escuela
“Gustavo Iturralde”. Este documento se puede descargar e imprimir, sirviendo como un

reconocimiento tangible que motiva al nifio a seguir esforzandose por completar cada nivel.

& c 23 aprendematematica.com/Certificado.php?op=Suma

— Certificado.php

(@ EnuéAquliABAsmA
"J g “GUSTAVO |TURRA|.DE"

CERTIFICADO DE RENDIMIENTO

ESTE DOCUMENTO RECONOCE EL DESEMPENO DE

Darwin Viracocha

jContinta practicando y superando tus limites!

Has logrado avances en las operaciones de Suma:

« Completaste el nivel Facil el dia 16 de agosto del 2026 a las 13:13
« Completaste el nivel Medio el dia 16 de agosto del 2026 a las 13:21
« Completaste el nivel Dificil el dia 16 de agosto del 2026 a las 13:25

PROGRESO GENERAL MEDALLAS GANADAS (9 EN TOTAL)

PN
Nivel alcanzado: it ( 1
A 4




