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ABSTRACT

Introduction: teaching modalities from the pandemic migrate to the digital environment, being an
indispensable tool for learning.

Objective: the present study aims to develop the prototyping of a mobile application focused on improving
learning in the area of mathematics, using the Design Sprint methodology to determine the characteristics
of usability and acceptance by students in the fifth year of the Santo Tomas Apostol de Riobamba Educational
Unit (UESTAR).

Method: the research approach is mixed qualitative-quantitative, from the interviews conducted with the
teachers of the institution allowed to identify the difficulties of the teaching-learning process related to
basic arithmetic operations, the surveys applied to students who used the prototype could be evaluated
according to the criteria the level of acceptance and usability of the interface.

Result: in the prototyping process incurs 5 stages according to the Design Sprint methodology understanding,
sketch, decision, prototype and validation that contributes to the design of a tangible product of high fidelity
ready for evaluation and determine if it meets the parameters of the UX / Ul design.

Conclusion: it was concluded that the prototype meets the acceptance of students and teachers based on
intuitive navigation, consistency and simplicity, recommending that it be applied as a didactic resource for
learning in the area of mathematics.

Keywords: Learning; Digital; Teaching; Gamification; Performance.
RESUMEN

Introduccion: las modalidades de ensenanza a partir de la pandemia migran al entorno digital, siendo una
herramienta indispensable para el aprendizaje.

Objetivo: el presente estudio tiene como objetivo desarrollar el prototipado de una aplicacion movil
enfocado a mejorar el aprendizaje en el area de matematicas, utilizando la metodologia Design Sprint para
determinar las caracteristicas de usabilidad y aceptacion por parte de los estudiantes del quinto ano de la
Unidad Educativa Santo Tomas Apdstol de Riobamba (UESTAR).

Método: el enfoque de la investigacion es mixto cuali-cuantitativo, a partir de las entrevistas realizadas
a los docentes de la institucion permitio identificar las dificultades del proceso ensenanza-aprendizaje
relacionados con las operaciones aritméticas basicas, las encuestas aplicadas a los estudiantes que utilizaron
el prototipo se pudieron evaluar segln los criterios el nivel de aceptacion y usabilidad de la interfaz.
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Resultado: en el proceso de prototipado incurre 5 etapas segun la metodologia Design Sprint entendimiento,
boceto, decision, prototipo y validacion que contribuye al disefio de un producto tangible de alta fidelidad
listo para su evaluacion y determinar si cumple con los parametros del disefio UX / UI.\

Conclusion: se llegd a la conclusion que el prototipo cumple con la aceptacion por parte de estudiantes y
docentes basados en la navegacion intuitive, consistencia y simplicidad, recomendando que sea aplicado
como recurso didactico para el aprendizaje en el area de matematicas.

Palabras clave: Aprendizaje; Digital; Ensefanza; Gamificacion; Rendimiento.

INTRODUCCION

Las aplicaciones moviles a partir de la pandemia y la migracion de la educacion a entornos digitales han
aumentado considerablemente el uso de herramientas tecnoldgicas para el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los nifios, evidenciando un incremento en el uso de las aplicaciones moéviles en un 61 % en América Latina y
particularmente en Ecuador, donde alcanzo el 29,1 %, este pais los emplea como medio de aprendizaje en la
educacion segln el estudio de Incidencia de dispositivos moviles en la educacion.®

La educacion en pandemia cambio obligatoriamente a plataformas virtuales de conexion como Google
Classrom, Microsoft Teams, aulas virtuales y Zoom.® Con la finalidad de continuar con el proceso de ensehanza
- aprendizaje, los docentes entre sus acciones pedagogicas en la actualidad han cambiado sus métodos de
ensefianza empleando herramientas tecnologicas con el proposito de adaptarse a este cambio de las metodologias
de ensefanza, es asi la necesidad de contar con aplicaciones moviles que ayuden al estudiante a mejorar sus
destrezas y habilidades en las diferentes ramas de conocimiento.®

En la etapa de prototipado se considera los principios del disefo, como la definicion de los elementos que
formaran parte de la linea grafica entre ellos el color, la tipografia, formas, reticula, etc. A su vez, cada uno
de estos elementos ayudan a que la composicion sea atractiva, dinamica y funcional, cumpliendo con las leyes
de la Gestalt o los principios de la logica visual,® que se adecuan para que los elementos se relacionen con el
entorno de aplicacion.®

El concepto de DCU ha aparecido constantemente en el contexto del desarrollo de productos usables; sin
embargo, no existe un estandar que defina una Unica metodologia de DCU y pueden encontrarse distintos
modelos.® pero en general, todos se orientan a los usuarios del producto, quienes deben participar durante todo
el proceso; ademas es iterativo y multidisciplinario y su objetivo es obtener productos usables satisfactorios
para los usuarios.?

El concepto de disefio de interaccion se encuentra enlazado con la Arquitectura de Informacion, “se refiere
a la actividad y resultado de definir el comportamiento interactivo del prototipo de la aplicacion; esto quiere
decir, establecer que acciones se ofreceran al usuario en cada momento, y como respondera la app a las
acciones que realice.® Por otro lado, la interaccion es un recurso comunicacional bidireccional entre dos
partes: persona con persona, persona con objeto u objeto con objeto; que se refiere al hecho de accién y
reaccion; la accion se consigue en cuanto una parte emite una sefal a otra y la reaccion es la respuesta que se
obtiene de la otra parte.®

Los principios del disefio de interfaces surgen tomando en cuenta los requisitos de la interaccion del hombre-
magquina. Tanto las reglas de oro del disefo de interfaz que se relacionan con la funcionalidad de un producto
y sin expresion en el proceso; estas reglas consisten en dar el control al usuario para reducir la carga cognitiva
y construir una interfaz consecuente. Entre los principios de interfaz se encuentran: Familiaridad, Minima
sorpresa, Uniformidad, Recuperabilidad, Guia de usuario, Diversidad de usuarios, Modelo mental y formal.(®

Cada interfaz tendra un estilo diferente dependiendo del sistema operativo para el que esté disefada;
“la interfaz del prototipo de una aplicacion es como la ropa que viste para salir a la calle. Es también la
capa que hay entre el usuario y el corazdon funcional de la app, el lugar donde nacen las interacciones. La
labor del disenador es comprender la personalidad de cada sistema operativo para desarrollar aplicaciones
coherentes visualmente con la plataforma que estan destinadas; ademas, un elemento clave siempre sera crear
una identidad visual soélida para que diferencie de las demas y sobre todo enfocarse en la usabilidad."

La navegacion intuitiva se encuentra ligada con la consistencia, de la misma manera para el desarrollo de
una interfaz la manera de navegar entre los contenidos requiere de una mayor atencion y asi le resulte facil de
comprender al usuario y evitar que una navegacion confusa desoriente a las personas.'» También es importante
para los usuarios saber y prever que sucedera después de pulsar un boton o como se mostraran las pantallas
significa un gran alivio para el usuario porque le ahorra esfuerzos inGtiles. Una navegacion intuitiva se traduce
como un uso fluido y sin esfuerzo de la interfaz.

Al momento de realizar un disefio de interaccion, se deben tomar en cuenta los principios heuristicos que
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permiten realizar pruebas de usabilidad en sitios web, aplicaciones moviles, software o productos digitales,
entre los cuales estan; visibilidad del estado del Sistema, Relacion entre el sistema y el mundo real, Control
y libertad del usuario, Consistencia y estandares, Prevencion de errores, Reconocimiento antes que recuerdo,
Flexibilidad y tiempo de uso, Estética y disefo minimalista, Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y
recuperarse de los errores y Ayuda y documentacion.

Una aplicacion mavil es para un celular lo que un programa para una computadora; una aplicacion “es una
pieza de software que se ejecuta en teléfonos mdviles y tabletas para empezar, las aplicaciones nativas son
las que se disenan y programan especificamente para cada sistema operativo ¥, por lo general se encuentran
en las tiendas de cada sistema operativo; continla con aplicaciones web, que sin importar la plataforma o el
sistema operativo se pueden acceder desde un navegador; 3) finalmente, las aplicaciones hibridas, son las que
se encuentran disponible tanto para su utilizacion desde el navegador como en la tienda de aplicaciones.

Las aplicaciones hibridas son una combinacion entre las nativas y las aplicaciones web; sin embargo, a
diferencia de las aplicaciones web ™ las hibridas permiten acceder, utilizando librerias a las capacidades del
dispositivo movil, tal cual lo haria una aplicacion nativa. De la misma manera, este tipo de aplicaciones utilizan
un sistema visual que no se rige bajo los lineamientos del sistema operativo; pero, es importante utilizar los
controles y botones nativos de cada plataforma para acercarse a la estética propia de cada una.

En el ambito de la educacion, las matematicas suele ser la materia mas dificil de entender para muchos
alumnos, por esta razon, todos los materiales que se puedan poner a su disposicion son bienvenidos. Teniendo en
cuenta que suelen utilizar sus propios teléfonos moviles o tabletas, un posible recurso son las aplicaciones. Las
aplicaciones educativas traen consigo un cambio de paradigma con respecto a las metodologias de educacion,
cambiando de métodos pasivos donde el profesor es el protagonista por un aprendizaje activo donde los alumnos
se encuentran en el centro otorgandoles de autonomia y con la capacidad de aprender haciendo. ('¢17:®

El aprendizaje movil o M-Learning es considerado como una extension del aprendizaje electrdnico, siendo
aquel que se da de manera virtual y trae consigo diferentes métodos modernos que complementan el aprendizaje
a través del uso de dispositivos moviles, como son celulares, laptops, tabletas y todo aquel dispositivo con
acceso a internet inalambrico que permiten a los jovenes aprenden de manera interactiva, son exploradores
de recursos y herramientas digitales, por ello, el M-Learning ofrece un abanico de posibilidades muy amplio”.
La ventaja mas grande del aprendizaje movil es la posibilidad de acceder al contenido educativo en cualquier
lugar y momento solo con disponibilidad de un dispositivo movil. (%2

El aprendizaje es un proceso cognitivo que se produce en el cerebro a través del cual se adquieren, almacenan
y usan los conocimientos y habilidades adquiridos por las personas a lo largo de su vida y experiencias, igualmente
en el aprendizaje se incluye las percepciones, el pensamiento, la memoriay el lenguaje que producen un cambio
permanente en la conducta. El propdsito del proceso de enseiianza y aprendizaje es contribuir en la formacion
integral de la personalidad de los futuros profesionales; es un proceso de comunicacion y socializacion donde
el profesor es el principal agente comunicador que se encarga de exponer, organizar y facilitar los diferentes
contenidos a los alumnos, mientras estos no solamente se comunican con el docente sino también entre ellos y
con el resto de la comunidad. @

El proceso de ensenanza y aprendizaje en las matematicas es el reto al cual tanto estudiantes como
profesores se enfrentan dentro del campo académico, para conseguir un proceso 6ptimo de aprendizaje y
ensefianza dentro de esta area se requiere la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que permitan una
conexion omnidireccional entre el docente, el alumno y la informacion dentro de la red; de la misma manera
es importante hacer que los alumnos se sientan acompanados en su proceso de aprendizaje a pesar de utilizar
un dispositivo digital.®

Es importante que la educacion avance de la mano tanto de la tecnologia como de la sociedad, es aqui
donde el aprendizaje movil toma protagonismo por sus diferentes ventajas como la flexibilidad que existe para
acceder a la informacion; el rango de oportunidades que aln existe para explorar con esta metodologia de
aprendizaje es amplio, empezando por la ubicuidad y autonomia que son caracteristicas fundamentales cuando
se habla de aprendizaje movil debido al hecho que basta con un dispositivo con capacidad para conectarse
de manera inalambrica para acceder a toda la informaciéon por lo tanto el objetivo de esta investigacion
fue disenar y validad un prototipado movil como herramienta de aprendizaje gammificado para mejorar el
aprendizaje en matematicas.

METODO

En el disefio del prototipo de una aplicacion para dispositivos Android que sirva como una herramienta de
apoyo para el aprendizaje de las operaciones aritméticas basicas, dirigido a los estudiantes de quinto afo de
la Unidad Educativa Santo Tomas Apdstol de Riobamba, tiene como enfoque cuali-cuantitativo con el fin de
recopilar informacion primaria cualitativa a través de una entrevista que se dirige a las docentes del quinto
ano de educacion basica de la UESTAR y por medio de encuestas que se aplican a los estudiantes que utilizan el
prototipo se evalla la usabilidad de este de manera cuantificable. Entre los métodos Deductivo e Inductivo en
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la recopilacion y analisis de la informacion recolectada de la UESTAR, para continuar con las fases consecuentes
del Design Sprint y establecer los parametros y el punto inicial para la creacion de la propuesta del prototipo y
determinar si cumple con los principios de usabilidad establecidos por Nielsen (1994). Con el método sintético
se fragmenta la informacion para su analisis e implementacion en la primera etapa del prototipo, mediante el
método experimental para las pruebas de usabilidad del prototipo.

Se empled la metodologia del Design Sprint para el desarrollo del prototipo mostrando de manera grafica
las funcionalidades basicas del prototipo y responder lo esencial para ahorrar tiempo y recursos en su creacion.
Entre las etapas se tiene la primera Preparacion en donde se realiza la recoleccion de la informacion del
sujeto de estudio y los temas de aprendizaje del area de matematicas, en la Segunda etapa el Entendimiento
iniciando con la entrevista a las docentes del quinto afio de educacién basica de la Unidad Educativa Santo
Tomas Apostol Riobamba para realizar una sintesis de la informacion, se plantean las metas a largo plazo, a
su vez, se realiza una sesion de votacion entre 3 a 4 personas quienes disponen de tres votos para sefalar las
opciones que ellos consideren acorde al proyecto, obteniéndose 3 metas que ayudan a establecer las preguntas
del Sprint, entre los resultados obtenidos para cumplir los objetivos propuestos realiza un mapa de experiencia
de usuario, en donde se describe como los estudiantes y docentes alcanzaran dichas metas planteadas a través
de la evaluacion del prototipo.

En la tercera etapa boceto se realizaron los demos rapidos para la ideacion en donde se tomaron notas, se
bocetea, en el Crazy 8’s se selecciona una o dos opciones para completar las 8 variaciones del proceso, en la
solucion final se procede a dibujar una o dos pantallas de la interfaz para tener la idea clara de esta etapa. En la
cuarta etapa Decision es la previa al prototipo en donde se cre6 el Storyboard como el flujo de usuario; el flujo
de usuario es una secuencia de pantallas que los estudiantes deben seguir durante la validacion del prototipo
detallando los wireframes de baja Calidad.

En la quinta etapa Prototipo se realizaron los Wireframes en media fidelidad junto con una guia de estilo
donde se establecen elementos graficos como: logotipo, cromatica, botones, iconos y tipografias; se continua
con el disefio de la interfaz en alta fidelidad donde se utilizan los elementos graficos de la guia de estilo (las
pantallas a prototipar y disefiar estan consideradas dentro de la fase de la decision). En la ultima etapa de
Validacion se efectlia una prueba del prototipo realizado en la etapa anterior con los estudiantes del quinto
ano de educacion basica de la Unidad Educativa Santo Tomas Apostol Riobamba; posteriormente, se aplico una
encuesta para evaluar la usabilidad del prototipo.

Poblacion y muestra de estudio

El publico de estudio fueron 160 estudiantes de la Unidad Educativa Santo Tomas Apdstol Riobamba del
quinto ano de educacion basica de cuatro paralelos de 40 en cada uno. Para la eleccion de la muestra se
considera lo que estipula Tom Tullis y Larry Wood.? En donde se escogen a 5 alumnos de cada paralelo que
utilizan el prototipo y completan la encuesta para evaluar la usabilidad de este; una muestra total de 20
estudiantes, 10 ninas y 10 ninos.

Se aplico la entrevista a 4 docentes de la Unidad Educativa con la finalidad de identificar las dificultades que
enfrentan en el proceso de ensefanza-aprendizaje de las matematicas, y considerar esta informacion para el
diseno del prototipo, en la tabla 1 se presenta los resultados obtenidos.

Tabla 1. Entrevistas a los profesores de quinto ano de educacion basica
Entrevistado Paralelo Resumen

Docente 1 A Menciona la importancia de hacer que la ensenanza a los nifios se
haga de manera interactiva, de igual manera destaca que no todos
los ninos aprenden de la misma manera y al mismo tiempo, lo cual
permite que ella se encuentre buscando nuevas alternativas para
ensenar a sus alumnos.

Docente 2 B Dice que el reto mas dificil al que se enfrenta es en hacer que
los nifos entiendan que las matematicas son exactas, ademas que
las actitudes y aptitudes son diferentes por lo cual su aprendizaje
se encuentra anexo a estas haciendo que cada uno aprenda a su
ritmo.

Docente 3 C Destaca la importancia de utilizar estrategias lidicas para el
aprendizaje de las operaciones basicas en los nifos, ella considera
que con una metodologia adecuada se puede optimizar la
ensefanza, ademas cabe destacar que para ella es importante
aprender jugando; porque lo que se aprende jugando es dificil de
olvidar y facil de aprender.
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Docente 4 D Cuenta que uno de los retos a la hora de ensefar es que los padres
no complementen ese aprendizaje en casa y no se comprometan
con la educacion de sus hijos; asi mismo considera sumamente
importante que los ninos aprendan jugando.

Planificacion y disefio de prototipado moévil como herramienta de aprendizaje gammificado para el
aprendizaje de matematicas
Definicion de metas

Para la definicion de las metas a corto y largo plazo, se planifican tres sesiones de 5 minutos cada una de
ellas y se realiza la pregunta ;Donde queremos estar en seis meses, un ano, o inclusive en cinco anos desde
ahora? Posterior a ello se organizd una sesion de votacion para obtener las tres metas que definieron el Sprint.

Retos del Sprint

Para la seleccion de las metas, en donde se responden las siguientes preguntas ;Como podria fallar? Y ;Qué
puede impedirnos alcanzar las metas? Esto se efectia en dos sesiones de 5 minutos cada una en base a las tres
metas seleccionadas de la sesion de votacion y asi se determiné los retos que implican esta sesion del Design
Sprint, se replantearon los retos del Sprint en oportunidades, al igual que en etapas posteriores se trabaja en
dos sesiones de 5 minutos cada una para esta técnica; en la que se realiza una sesion de votacion a 5 usuarios,
los mismos tuvieron 5 oportunidades y colocar los resultados en el mapa de experiencia de usuario.

Mapa de experiencia de usuario

El mapa de experiencia de usuario muestra el recorrido que los ninos realizan durante la prueba de usuario,
debajo de cada paso se colocé un reto o una oportunidad que permite que la interfaz y el prototipo se
desarrollara de una manera correcta.

Demos rdpidas

Para la creaciéon del boceto se realizé una busqueda de diferentes soluciones que sirven para la realizacion
del prototipo, el Design Sprint al ser una metodologia de agilidad se requirio hacer sesiones que no duraran mas
de 40 minutos, asi que durante una sesion de 30 minutos se realizo una breve investigacion de aplicaciones e
interfaces similares y de otros nichos; si bien las interfaces comparten elementos similares a nivel de disefo
y de composicion, haber contado con varias referencias permite que el disefio de una interfaz que cuente
con su propia esencia e identidad ,ademas; se redujo la curva de aprendizaje con los nifios durante la prueba
de usabilidad y estas demos sirvieron como punto de partida para el desarrollo de los siguientes pasos de la
segunda fase del Design Sprint.

Tomar notas
Se efectud en una sesion de 10 minutos en la cual se escriben conceptos que ayudan a la parte grafica de
la interfaz.

Bocetar y Crazy 8’s

Una vez con las notas rapidas el paso siguiente fue empezar a dibujar, se llevo a cabo en una sesion de 10
minutos durante la cual fue importante mantener el foco en lo esencial y plasmar ideas, elementos y el layout
del diseno de la interfaz. Luego se procede en base a las notas rapidas y los bocetos, realizar una sesion de 8
minutos la cual consistié en la creacion de una idea en un minuto.

Solucioén final

Para este paso se realiz6 una sesion de 20 minutos durante la cual se efectuo a dibujar de manera rapida dos
pantallas de la interfaz, fue indispensable que la idea se explique por si misma y complementar con post-its
aquella que se requirio ser reforzado.

Decision
Storyboard

Una vez que se definid el flujo de usuario se realizo el storyboard que permite construir una percepcion de
las caracteristicas y la funcionalidad que tuvo el prototipo, también se ilustra como se espera que los nifios
interactuaran con este.

Wireframes en baja calidad

Durante esta parte se plasma de manera general como se espera que se muestre las diferentes pantallas
y en base al flujo de usuario la interaccion que existio entre estas, ademas se determind que elementos se
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incluyeron dentro de la interfaz.

Prototipo

Durante la fase previa a terminar el Sprint se realiza diferentes actividades que permitieron la creacion del
prototipo; primero se definio la guia de estilo donde se encuentra: logotipo, cromatica, tipografia, iconos y
botones.

Guia de estilo

Dentro de la guia de estilo se incluye diferentes elementos que permitieron la construccion de la interfaz
grafica del prototipo; el Isologo denot6 la esencia de las operaciones aritméticas basicas que junto a la cromatica
se representd cada operacion con un color, el rojo para las sumas, el verde para las restas, el morado para
las multiplicaciones y el amarillo para las divisiones; también dentro de esta guia se incluye los iconos de la
interfaz junto con el uso y estilos de la tipografia,

El disefno de los botones se mantuvo sobrio y limitado a cada opcion disponible dentro del prototipo; de tal
manera el color de cada uno variaria dependiendo de la opcion que hay marcado el usuario, en este caso para
los estudiantes se determino al color rojo como por defecto, mientras que el violeta seria visualizado por los
docentes; de igual manera dentro de la interfaz dicha cromatica iria variando segun la opcion que el usuario
haya seleccionado.

Los botones activos se mostraron para las operaciones que estuvieron disponibles durante la prueba de
usuario, estos se fueron activando gradualmente con los ninos completando las tareas. Los botones desactivados
cumplieron la funcién de restringir a los nifos de ingresar a las opciones a las que aln no tienen acceso, ya que
se fueron activando conforme los usuarios completaban los niveles anteriores.

Una vez creada la guia de estilos y con los elementos definidos se procedio a disefar la interfaz de usuario
para finalizar con su prototipado, que contiene diferentes opciones para aprender las operaciones aritméticas
basicas en funcion de los requerimientos de los nifos de quinto afio de educacion basica.

Pantalla de inicio

En la pantalla de inicio se incluye el Splash con una animacion donde se mostro la marca de la aplicacion y
de la ESPOCH, posterior se carg6 la pantalla de Onboarding que presentd informacion general de las opciones
disponibles.

Pantalla de puntuaciones (profesores)
Las pantallas de puntuaciones de los docentes mostraron un dashboard con informacion del puntaje de los
estudiantes junto con el nombre de la profesora y el paralelo al cual pertenece.

Pantallas de seleccion de paralelo y perfil
Estas incluyeron los cuatro paralelos de los quintos anos de educacion basica y posterior se selecciono el
paralelo correspondiente se presentd la pantalla con los perfiles de los nifios.

Pantalla principal

Esta pantalla mostré informacion general del usuario, como su nombre, su puntaje y su nivel actual; ademas
la pantalla principal presento las diferentes opciones disponibles que los nifios podian acceder. Esta pantalla
albergo las opciones de configuracion de usuario donde solo se habilito el cambio de perfil y por Gltimo se tuvo
la pantalla de puntuaciones para presentar un dashboard con los puntajes de todos los estudiantes.

Pantallas de juego

Por ultimo, se hizo las pantallas de juego, donde se incluyo tanto el disefo del mapa como los niveles;
una vez dentro del juego el usuario tuvo dos alternativas: terminar el nivel y continuar con el siguiente o al
equivocarse se present6 una pantalla emergente que motivo a los nifios a seguir intentando hasta seleccionar
la respuesta correcta.

Validacion

Durante la Gltima etapa del Design Sprint se acudié a la Unidad Educativa Santo Tomas Apostol Riobamba
donde gracias al apoyo de la institucion y se realizd la prueba de usabilidad. La validacion se efectud en dos
grupos de 10 estudiantes cada uno, previamente escogidos por las profesoras de los quintos afios de educacion
basica; seglin lo mencionado por Tom Tullis y Larry Wood con una muestra de 20 usuarios se alcanza a determinar
el 95 % de problemas de usabilidad de una interfaz.?¥ Una vez aplicada la prueba con los nifios, estos realizaron
una encuesta (tabla 2) en la que se evaluo la facilidad de uso del prototipo y como estos reaccionaban el mismo
cuyas preguntas se describen a continuacion.
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Tabla 2. Preguntas para la validacion de prototipado movil como herramienta de aprendizaje

gammificado
Pregunta Enunciado
1 ;Cree usted necesario utilizar una aplicacion para aprender a sumar, restar, multiplicar

y dividir dentro del aula?
;Fue facil para usted encontrar su paralelo dentro de esta pantalla?

3 En la siguiente pantalla, ;Qué tan facil fue para usted encontrar el perfil que le
indicaron?
(Considera usted que los siguientes colores son atractivos?

5 En las siguientes imagenes, ;Califique del 1 al 5 que tan facil se le hizo leer su
contenido?

6 ;Considera que las siguientes imagenes representan su descripcion?

7 ;Cree que los siguientes graficos representan la accion descrita?

8 Después de haber utilizado la aplicacion, ;Califica que tan facil fue para usted
completar las tareas asignadas?

9 A continuacion, se le presentaron diferentes imagenes de la aplicacion, califique cada
una de ellas en un rango del 1 al 5 dependiendo que tan atractivo le pareci6 a usted.

10 Seleccione el tiempo de carga de la aplicacion que uso para el funcionamiento del
prototipado

Las respuestas obtenidas fueron tabuladas en Excel y gradiccadas para comparar los promedios obtenidos
mediante estadistica descriptiva.

RESULTADOS

En relacion a si los estudiantes creen que es necesario utilizar una aplicacion para aprender a sumar, restar,
multiplicar y dividir dentro del aula, el 90 % de los encuestados consideraron necesario una aplicacion movil
para la ensefianza de las operaciones aritméticas basicas (item 1), mientras que en relacién a la facilidad para
encontrar su paralelo dentro de la pantalla (item 2), el 90 % de los estudiantes sefialo que le fue facil encontrar
su paralelo dentro de la pantalla de seleccion, sin embargo; cabe mencionar que existié una confusion con
la manera de interaccion; si bien se esper6 que el gesto fuera un arrastre los niflos hacian un toque, cuyos
resultados se observan en la figura 1.

100
90
80
70
60
50
40 H No

30

Porcentaje (%)

20
10

ltem 1 Item 2

Figura 1. resultados de validacion en relacion a los items 1y 2 para la validacion de prototipado mévil como herramienta
de aprendizaje gammificado

Por otra parte, a que tan facil fue encontrar el perfil (item 3) que le indicaron el 95 % de los estudiantes
considero que encontrar el perfil fue muy facil, mientras que al 5 % le pareci6 dificil, por lo cual se indago si los
colores usados fueron atractivos (item 4), a lo cual el 95 % , respondié pareci6é que los colores seleccionados
para el disefo de la interfaz son atractivos; mientras que solo el 5 % no, como se observa en la figura 2.
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Figura 2. resultados de validacion en relacion a los items 3 y 4 para la validacion de prototipado mdvil como herramienta
de aprendizaje gammificado.

Al calificar que tan facil se le hizo leer su contenido (item 5), el 100 % considerd que fue muy facil leer
el contenido de la pantalla principal del prototipo, por lo que se pregunto si consideraban que las siguientes
imégenes representan su descripcion (item 6), a lo cual el 100 % de los encuestados mencioné que las cards de
la pantalla principal representaron las operaciones designadas, asi mismo se indago si los graficos representan
la accion descrita (item 7), a lo que el 100 % de los encuestados considerd que los iconos representan la accién
que esperaban al presionar, cuyos resultados se muestran en la figura 3.

120
100

80

60 HSi

B No

Porcentaje /%)

40

20

ltem 5 ltem 6 ltem 7

Figura 3. resultados de validacion en relacion a los items 5,6 y 7 para la validacion de prototipado moévil como
herramienta de aprendizaje gammificado.

Finalmente después de haber utilizado la aplicacion, se le pidid calificar que tan facil fue para usted
completar las tareas asignadas (item 8), a lo que el 95 % le resulto muy facil completar la prueba de usuario y
a un 5 % le parecio dificil realizar las tareas, opinion que fue ratificado al calificar diferentes imagenes de la
aplicacién usadas en la pantalla principal (item 9), destacando que el 90 % se le hizo que el disefio fue muy
atractivo, y solo al 10 % le resultd atractivo, como se evidencia en la figura 4.
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Figura 4. resultados de validacion en relacion a los items 8 y 9 para la validacion de prototipado mdvil como herramienta
de aprendizaje gammificado.

Finalmente, se evalud el tiempo de carga de la aplicacion (item 10), donde los encuestados calificaron de
distinta manera el tiempo de carga de la aplicacion; al 80 % se le cargo de 1 a 3 segundos, al 10 % de 3 a 6
segundos y al 10 % restante en mas de 6 segundos; esto se debio al ancho de banda del internet al momento de
la prueba de usuario, cuyos resultados se presentan en la tabla 3.

Tabla 3. resultados de validacion en relacion al item 10 para
la validacion de prototipado movil como herramienta de
aprendizaje gammificado

Opciones Respuestas
1 a 3 segundos 16
3 a 6 segundos 2
Mas de 6 segundos 2
Total 20

DISCUSION

En general, los estudiantes de quinto afio de educacion basica recibieron muy bien el prototipo. La propuesta
de aprender a sumar, restar, multiplicar y dividir a través de la aplicacion les parecio adecuada. El producto
los atrajo por sus micro interacciones y la dinamica de aprender jugando, ademas de su simpleza visual. Tanto
la cromatica como los elementos fueron acertados y el blando al ser predominante transmitio limpieza y
sencillez, cuyos resultados son similares a otras aplicaciones usadas en el aprendizaje de las matematicas. ?>2¢)

Por otro lado, el prototipo no logro una interaccion correcta dentro de algunas pantallas. Resulté confuso
interactuar con la pantalla de seleccion de paralelos, el componente dentro de esta fue disefado para una
interaccion de deslizar y los usuarios hacian toques, lo cual al final resultaba que no seleccionaran su curso
correcto. Si bien no tuvieron problemas para resolver los ejercicios propuestos, los nifios sintieron curiosidad por
conocer como continuar jugando, por lo que una de las ventajas de este tipo de dispositivos en la motivacion. 728

El concepto se muestra prometedor, debido al éxito contenido se aplicaron las pruebas de usabilidad tal
como se ha observado en experiencias previas?3? se obtiene como resultado un acercamiento a como el
prototipo interactuaria con el mundo real, una vez los usuarios completan las tareas asignadas por el moderador
se concluye que la aceptacion del prototipo es muy buena, ademas de ser funcional; esto se da a conocer en
base a los resultados de la prueba.

Pero se recomienda realizar una iteracion sobre el prototipo, incorporando hasta el nivel 10 del area de
matematicas para determinar si en verdad la propuesta es viable para su desarrollo. Dicho prototipo deberia
ser evaluado con 20 nuevos usuarios para recibir nueva informacion. En base a los nuevos datos obtenidos, se
pasaria a la construccion de un producto minimo viable o realizar nuevas iteraciones, dado que la validacion de
los usuarios es clave para la aceptacion del prototipo similar a la evaluacion realizada por Yadav & Chakraborty
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(2022) para determinar los aspectos negativos y positivos del dispositivo.

La experiencia de usuario es un enfoque clave para determinar si la experiencia dentro del prototipo de
una aplicacion ha sido buena o mala, entre los que se encuentran tanto el disefo como la usabilidad, en este
sentido la simplicidad visual esta directamente relacionada con la usabilidad. Ser simple implica en cierta
medida ser minimo, contar con pocos elementos, pero, sobre todo, que aquellos presentes en la interfaz
tengan una funcion bien definida. Segln el principio de consistencia, los sistemas resultan mas faciles de
utilizar y de aprender cuando las partes similares se expresan de modos semejantes. La consistencia permite
transferir con eficacia conocimientos a contextos nuevos, aprender con mayor rapidez y centrar la atencion en
los aspectos relevantes de una tarea.®"

La usabilidad esta asociada a la facilidad que un sistema o producto digital presenta frente a los usuarios,
haciendo que sea facil cumplir las tareas de una manera comoda, rapida y eficaz.®? La usabilidad viene a ser
un atributo de la calidad, los componentes o variables por los que esta integrada para ser evaluada son la
eficacia, eficiencia y satisfaccion; sin embargo, Nielsen propone dos mas: 1) facilidad de aprendizaje, significa
cuan facil es para los usuarios realizar tareas basicas la primera vez que utilizan un producto interactivo; 2)
cualidad de ser recordado, se mide cuando un usuario utiliza nuevamente el disefno luego de un periodo de no
haberlo hecho.

CONCLUSIONES

Una vez definido el enfoque central del prototipo a través de las primeras etapas del Design Sprint, se
concluy6 que el problema a evaluar es la falta de interés por parte de los niflos al momento de aprender las
operaciones aritméticas basicas; lo que permite disefar una interfaz intuitiva y de facil aprendizaje que se
evalla con una prueba de usuario, siendo la motivacion para el aprendizaje de las matematicas la ventaja mas
destacable del prototipado mdvil como herramienta de aprendizaje gammificado.

De acuerdo a la experiencia y opinion de los docentes del quinto afo de educacion basica de la se lograron
identificar cuales son las dificultades que enfrentan durante el proceso de ensenanza y aprendizaje del area
de matematicas de manera cualitativa, los objetivos del Design Sprint se determinan a través de informacion
cuantificable, por lo cual se opta en realizar varias sesiones de votacion que permiten continuar con el desarrollo
del prototipo.

El diseno de la interfaz en alta fidelidad permite aplicar la prueba de usabilidad con los estudiantes de la
UESTAR, durante la fase del prototipado es importante establecer la guia de estilo de la interfaz que permite el
disefio de la interfaz; el Design Sprint es una metodologia agil que ayuda a evaluar la aceptacion de un producto
en 5 etapas, la cual demostrd que existié una valoracion positiva del prototipado moévil como herramienta de
aprendizaje gammificado.
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