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RESUMEN 
 

El presente estudio respondió al desafío de crear una tecnología que favorezca una mejora 

de rendimiento en la enseñanza y aprendizaje sobre los tipos de ángulos que se dan en la 

Educación General Básica Media. La falta de recursos interactivos didácticos para el área de 

matemáticas, especialmente en lo relacionado a los tipos de ángulos, es el problema que da 

origen a esta investigación. Este estudio se desarrolla bajo un diseño tecnológico, que incluye 

componentes tecnológicos en una App Móvil educativa. Su población total corresponde a 

90 estudiantes de los cuales se eligieron 30 del área de matemáticas a quienes se les aplicó 

un cuestionario compuesto por 5 preguntas cerradas y que constituyen las unidades de 

muestra. Los métodos incluyeron análisis de requerimientos, diseño, implementación, 

pruebas e instalación. Los resultados obtenidos a partir de la implementación del software 

móvil en uno de los grupos de estudiantes del último año de primaria indican que los 

estudiantes han mejorado en su comprensión y clasificación de los ángulos. 

 

En resumen, el instrumento elaborado durante esta investigación se convierte en una 

herramienta para complementar el aprendizaje sobre clasificación de ángulos en educación 

básica media, ofreciendo una experiencia educativa innovadora y alineada a las necesidades 

del siglo XXI. 

 

 

Palabras claves: Aplicación móvil, Geometría, Aprendizaje basado en juegos, Matemáticas, 

Tecnología Educativa.  
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCIÓN 

La investigación presente muestra una propuesta para fortalecer el aprendizaje de los 

tipos de ángulos ya que el aprendizaje de esta área es un aspecto decisivo en la formación y 

desarrollo de los niños, y para que sea efectiva, es necesario implementar herramientas que 

fomenten un aprendizaje interactivo y ameno. En el campo de las matemáticas, en especial 

en la geometría, la comprensión de los diferentes tipos de ángulos juega un papel 

fundamental para la comprensión de conceptos más avanzados en etapas posteriores. 

Las aplicaciones hoy en día son comunes en el uso del aprendizaje de los estudiantes 

y están al alcance de todo el público por su disponibilidad y de forma gratuita.  

Según Navarro & Pérez (2022)  mencionan que: 

En los últimos años, la implementación de las tecnologías digitales en las distintas 

etapas educativas ha aumentado notoriamente debido a sus beneficios en el desarrollo 

del pensamiento creativo, la resolución de problemas y el aumento de la eficiencia y 

productividad, lo que se traduce en una mejora de los resultados académicos. (p. 66).  

Teniendo esto en cuenta, el objetivo de esta investigación es crear una aplicación 

móvil que proporcione a los niños de educación primaria una forma atractiva y educativa de 

aprender sobre y familiarizarse con los diferentes tipos de ángulos. Los niños podrán 

consolidar su conocimiento de estas figuras geométricas a través de acciones lúdicas y 

ejercicios prácticos. De este modo, estas actividades mejorarán su comprensión y uso de los 

conceptos en diferentes situaciones. 

De acuerdo con Herrera et al. (2022) “El objetivo fundamental de la enseñanza de la 

geometría en el Nivel Educativo Primario es iniciar el desarrollo espacial de los educandos, 

enseñarlos a razonar lógicamente y argumentar sus afirmaciones” (p.118). En este sentido 

es importante conocer los tipos de ángulos de una forma dinámica que fomente su 

aprendizaje. 
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Asimismo, se pretende que esta aplicación sea accesible para todos los niños, 

independientemente de sus habilidades o limitaciones, lo cual será posible mediante la 

implementación de recursos que faciliten su uso por parte de todos los estudiantes. 

 

En resumen, el presente estudio se enfoca en el desarrollo de una aplicación móvil 

educativa que contribuya al reconocimiento y comprensión de los tipos de ángulos (agudo, 

recto, obtuso) para niños de educación básica media, que, mediante la incorporación de 

elementos interactivos y didácticos, se fortalezca el aprendizaje de los tipos de ángulos 

además que estimule el interés de los estudiantes por las matemáticas y promueva su 

desarrollo integral. 

1.1 Justificación  

En la actualidad el proceso de enseñanza y aprendizaje ha presentado una constante 

transformación en el paradigma educativo gracias al surgimiento de elementos tecnológicos 

como los dispositivos móviles que ha llevado a educar a los niños con una metodología 

distinta que permite mejorar sus habilidades y desarrollar nuevos conocimientos y destrezas 

lo que conlleva a mejorar su rendimiento en las diferentes asignaturas y a su vez facilita la 

labor docente. (Martínez & Rodríguez, 2022)   

Por otro lado, la propuesta de aplicación móvil permite a los estudiantes moverse 

entre conceptos transversales de forma interactiva a través de ejercicios y videos educativos. 

Para esto se espera dar mayor comprensión e interés en el tema, así como un aprendizaje que 

perdure. Además, la aplicación móvil contará con un diseño intuitivo y fácil de usar, por lo 

que los estudiantes la podrán utilizar de manera autónoma. 

Por tanto, El uso de aplicaciones móviles actualmente se halla en pleno auge, la 

oportunidad de aprovechar cada una de ellas depende de una correcta orientación elaborado 

por cada beneficiario. Esto siguiendo instrucciones y guías de uso, para utilizar al máximo 

cada una de las operaciones que nos permiten realizar este tipo de programas móviles. 

(Quishpe & Vinueza, 2021) 

Se espera que esta herramienta contribuya eficazmente al plan de estudios, 

proporcionando enfoques alternativos que fomenten eficazmente la adquisición de 

conocimientos. La aplicación móvil propuesta permite a los estudiantes interactuar con 
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conceptos transversales de forma dinámica y atractiva, a través de ejercicios interactivos, 

videos explicativos y juegos educativos. De esta forma, se pretende fomentar la comprensión 

y el interés por esta materia, y promover el aprendizaje. 

Cabe destacar que, las aplicaciones móviles para la educación son vistas como 

materiales didácticos interactivos para el proceso de enseñanza aprendizaje y motivan al 

estudiante a lograr un buen desempeño académico; gracias a la enseñanza móvil el estudiante 

tiene mejor interacción, actitud ante las situaciones que se le presenta y creatividad en la 

obtención de su propio conocimiento (Navaridas et al., 2013). 

Por otro lado, el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

en el aula ha permitido el desarrollo de nuevas herramientas digitales y recursos multimedia 

que pueden mejorar y modernizar la enseñanza de la geometría de una manera más dinámica 

para captar la atención de los alumnos. En este momento, estamos viviendo en una época en 

la que la tecnología está integrada en cada aspecto de la vida; por lo tanto, es importante 

hacer uso de los recursos disponibles para la educación de los estudiantes. 

Así mismo, el uso de dispositivos tecnológicos desde el inicio de la formación de los 

estudiantes resulta entretenido y motivador, lo que conduce a un aprendizaje más efectivo 

en comparación con el método tradicional. (Merzouk, 2023) 

Además, los ángulos son una noción matemática fundamental que se aprende desde 

etapas tempranas de la educación básica y su correcto entendimiento es decisivo para el 

progreso de habilidades matemáticas más complejas en el futuro. 

Es por ello por lo que resulta primordial dirigir el proceso de adquisición de 

conocimientos, comprendiendo la importancia de generar aprendizajes que tengan sentido. 

Es necesario fomentar el desarrollo de habilidades matemáticas a través del uso de 

tecnologías de la información y la comunicación. (León De Hernández & Álvarez, 2023) 

Por lo tanto, el principal objetivo de la aplicación móvil educativa que se proporciona 

es facilitar el proceso de aprendizaje de diferentes caras, especialmente para los niños. Por 

cómo puede ser complicado de entender este tema de forma abstracta se ha diseñado una 

experiencia interactiva que permita al estudiante explorar y entender de manera visual los 

diferentes tipos de ángulos. Es por ello, que la comprensión de los tipos de ángulos es un 

aprendizaje esencial en la educación básica media. No obstante, muchos estudiantes han 
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demostrado dificultad en el aprendizaje de este tema, debido a metodologías de enseñanza 

tradicionales que no han logrado captar su interés.  

Consecuentemente, la inclusión de una aplicación móvil presenta estos conceptos de 

manera interactiva y divertida facilitando el aprendizaje. Por otro lado, la educación actual 

no busca sólo la transmisión de contenidos sino también la adquisición de habilidades como 

el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la convivencia. Para ello se utilizan 

actividades y juegos interactivos para que los alumnos puedan apropiar diferentes contenidos 

al mismo tiempo que pueden desarrollar habilidades clave.  

Así pues, se ha demostrado que la interactividad y la repetición a través de 

aplicaciones móviles mejoran la retención de información, ya que la aplicación diseñada 

para componentes de aprendizaje al permitir a los estudiantes crear tiempo de aprendizaje 

en todos y en diferentes circunstancias contribuye a una mejor comprensión de la materia y 

a una mejor ejecución. 

Además, es importante considerar que cada estudiante tiene un estilo de aprendizaje 

único. Entonces, al proporcionar una herramienta que combina visualización, aprendizaje y 

retroalimentación inmediata, aseguramos la creación de oportunidades de aprendizaje 

inclusivas que benefician a todos los estudiantes, independientemente de sus preferencias o 

habilidades.  

Por otra parte, el   uso   de   dispositivos   móviles para la educación constituye una 

oportunidad para ampliar la posibilidad de que los alumnos puedan construir 

colaborativamente su   conocimiento a través de estas TIC y así desarrollar sus    habilidades    

y    actitudes. 

Analizando el impacto de las app móviles en el contexto educativo, Cruz & Barragán 

(2014) afirman que “el   uso   de   dispositivos   móviles   para  la  educación  constituye  una  

oportunidad  para  ampliar  la  posibilidad  de  que  los  alum-nos      puedan      construir      

colaborativamente      su   conocimiento   a   través   de   estas   TIC,   y   así    desarrollar    

sus    habilidades    y    actitudes”(p.56), En otras palabras, la implementación de aplicaciones 

móviles no sólo tiene implicaciones para el aula, sino que también puede servir como modelo 

para futuras iniciativas en el campo de la educación. 
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Para finalizar, esta herramienta permitirá a los estudiantes educarse de forma 

independiente y a su propio ritmo, lo que puede reforzar activamente sus habilidades 

matemáticas. Además, la aplicación móvil educativa se puede utilizar en el aula y en casa, 

dando a los niños la oportunidad de seguir aprendiendo después de la escuela. los estudiantes, 

potenciar su comprensión y promover la adquisición de habilidades fundamentales para su 

desarrollo académico y personal 

1.2 Planteamiento del Problema 

El aprendizaje se presenta como uno de los retos más urgentes que las instituciones 

educativas deben enfrentar en el sentido contemporáneo. Es crucial comprender y poder 

abordar los problemas relacionados con la complejidad inherente del fenómeno de la 

enseñanza y el aprendizaje, que también evoluciona junto con las tendencias establecidas en 

la dinámica de la sociedad moderna. Esto me lleva a uno de los retos más importantes que 

surgen en el contexto de un aprendizaje adverso y que a menudo supera los límites de las 

habilidades de las destrezas de enseñanza tradicionales. (Grisolía, 2021)  

Conforme la tecnología cambia y se rediseña la forma en que se relaciona con el 

conocimiento, surge una desconexión evidente entre las necesidades educativas de los 

estudiantes y las tácticas educativas comunes. El desarrollo de estrategias de enseñanza que 

involucran herramientas tecnológicas reduce la desconexión entre la educación y la 

tecnología que no solo mejora el aprendizaje en ciertas asignaturas, sino que también 

dignifica el proceso de enseñanza-aprendizaje con el fin de que los alumnos afronten los 

desafíos de una sociedad en permanente cambio. (Guilca et al., 2023)  

 En particular, los estudiantes de primaria tienen varias dificultades, entre ellas están 

la falta de atención, comprensión y memoria, falta de material didáctico y por otra parte que 

no se aprovecha los recursos informáticos y tecnológicos por parte de los Maestros; cada 

caso implica dificultades en cuanto al aprendizaje de las competencias de las matemáticas y 

en uno de sus campos que es la geometría. (Bohórquez & Llajaruna, 2018)  

Por otra parte, Ruiz (2018) afirma que:  

Para un buen profesor de matemática no solo basta en lograr que los estudiantes 

alcancen todos los objetivos previstos en el proceso de enseñanza aprendizaje de esta 

disciplina, pero lo que sí se puede afirmar es poco sólido que resulta el aprendizaje 
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bajo la dirección de un profesor incompetente profesionalmente por cualquiera de 

los factores anteriormente señalados. (p. 2) 

En el estudio realizado por Jiménez & Bayas (2024) menciona que: 

Actualmente en Ecuador existe un bajo rendimiento en el área de las matemáticas 

según las pruebas de la ERCE 2019, en la cual niños de educación básica media 

tienen dificultades en esta materia, es por eso por lo que se debe priorizar el 

reconocimiento de formas entre ellas están los cuerpos y figuras geométricas, puesto 

que el mundo está lleno de ellas. (p.3) 

La mayoría de las veces, las técnicas tradicionales de enseñanza utilizadas en el aula 

no parecen poder captar exitosamente la atención y el interés del estudiante, lo que puede 

resultar en aprendizaje ineficaz y poco inspirador. Del mismo modo, hay una falta de acceso 

a otros recursos de capacitación innovadores y tecnológicamente avanzados que aborden el 

tema de una forma lúdica y educativa. Como puede ver, dependiendo de la asignatura y de 

la naturaleza de sus componentes, uno de estos enfoques puede ser preferible al otro. 

En este sentido, el planteamiento del problema radica en la necesidad de que los 

docentes y padres de familia cuenten con recursos tecnológicos que faciliten el aprendizaje 

como lo es una aplicación móvil educativa que fortalezca el aprendizaje de los tipos de 

ángulos en niños de educación básica, superando las barreras y limitaciones de los métodos 

de enseñanza tradicionales y proporcionando una herramienta eficaz. 

1.3 Formulación del Problema  

¿Cómo el desarrollo de una aplicación móvil educativa podría fortalecer el 

aprendizaje de los diferentes tipos de ángulos en estudiantes de Educación General Básica 

Media? 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivos General  

• Desarrollar una aplicación móvil educativa para fortalecer el aprendizaje de los 

diferentes tipos de ángulos, promoviendo un aprendizaje independiente. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

• Planificar los pasos de la creación de una app móvil en base al modelo de desarrollo 

de software Cascada, que facilite el proceso de la implementación de un software 

educativo. 

• Implementar una interfaz que facilite la interacción de los niños con la aplicación 

móvil, promoviendo una participación activa en su proceso de aprendizaje. 

• Crear los contenidos de la aplicación móvil en base al modelo de Van Hiele que 

favorezca el aprendizaje de los estudiantes de forma sistemática. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Antecedentes Investigativos 

Para el desarrollo de una aplicación móvil educativa enfocada en el aprendizaje de 

tipos de ángulos en Educación General Básica Media, se llevó a cabo un exhaustivo proceso 

de recolección de antecedentes en diferentes tipos de repositorios como lo es Google 

Académico, Scielo y Dialnet lo cual  que permitió fundamentar y orientar el proyecto de 

manera efectiva ,existen diversas investigaciones relacionadas con el tema, mismas que 

servirán para el apoyo al desarrollo de la presente investigación, a continuación, se 

presentará brevemente el nombre de los autores, temas de investigaciones, metodología 

aplicada y sus resultados. Este fenómeno es de interés educativo en la actualidad las 

aplicaciones móviles es un factor fundamental en el proceso enseñanza – aprendizaje, por lo 

tanto, estas investigaciones presentaran soluciones a las problemáticas. 

En el estudio de Remolina (2021) Titulado como Modelo Van Hiele Aplicado a la 

Geometría Descriptiva para el Fortalecimiento del Dibujo El estudio se realizó bajo el 

enfoque cualitativo se centró en el modelo de Van Hile de fortalecimiento del dibujo y la 

geometría entre estudiantes de educación primaria en España. La importancia de este modelo 

se hizo hincapié en cómo puede ayudar a los estudiantes a desarrollar vocabulario y 

conceptos difíciles en geometría al dar sentido al conocimiento del espacio y las tres 

dimensiones. Los datos obtenidos indican en asimilación de habilidades espaciales y 

asimilación de habilidades tridimensionales. Se obtuvo un mejor número de comprensión y 

análisis de aprendizaje relacionado con problemas con relación al desarrollo de problemas. 

La importancia de los resultados se vio en el modelo argumentando que los estudiantes 

pueden apropiarse de la terminología y los conceptos complejos desconocidos. 

Por otro lado, Fabres (2016) en su investigación titulada Estrategias metodológicas 

para la enseñanza y el aprendizaje de la geometría, utilizadas por docentes de segundo ciclo, 

con la finalidad de generar una propuesta metodológica atingente a los contenidos en la 

Universidad de La Frontera en Chile con el objetivo de comprender estrategias 

metodológicas efectivas para la enseñanza y el aprendizaje de la geometría. Para lograr esto, 

se optó en un paradigma interpretativo/cualitativo que permite diversas técnicas y 

herramientas didácticas. Se utilizaron como muestras de estudio entrevistas 
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semiestructuradas con cuatro docentes. Los resultados muestran que los docentes siguen la 

enseñanza tradicional y carecen de actividades variadas, concretas y divertidas, lo que limita 

su uso en la práctica educativa. Siguiendo el modelo de Van Hille, se propone orientar, 

informar, explicar e integrar a los estudiantes en el currículo de geometría. 

Acevedo & Valencia (2021) en su investigación titulada como: Aplicaciones Móviles 

Como Estrategia Pedagógica Para El Mejoramiento Del Componente Geométrico En Los 

Estudiantes del Quinto Grado, el mismo que tuvo como objetivo Desarrollar una estrategia 

pedagógica mediante el uso de aplicaciones móviles para el mejoramiento del componente 

geométrico, en los estudiantes del grado quinto de la Institución Educativa Pedro Luis 

Álvarez Correa en su sede Santa María Goretti, Para lograr este objetivo, se optó por un 

enfoque descriptivo que permita una conexión entre las aplicaciones móviles y el aprendizaje 

de geometría. En el estudio se utilizaron métodos y herramientas como cuestionario 

preliminar, autoevaluación y cuestionarios exploratorios. El estudio identificó la importancia 

de las aplicaciones móviles educativas en el aula, enfatizando la importancia de la 

instrucción ubicua y la posibilidad de aprender en cualquier momento. Se observó una 

mejora del 26,84% en el reconocimiento de formas y sus relaciones, una mejora del 5,7% en 

el uso del plano cartesiano y una mejora del 11,6% en la comprensión de triángulos. 

 Rovalino (2015) en su investigación titulada  como: Aplicación de la metodología 

de resolución de problemas y su relación con el aprendizaje de geometría plana, en los 

estudiantes del tercer semestre de la escuela de ciencias, carrera de ciencias exactas, durante 

el periodo septiembre 2013 – octubre 2014, el mismo que tiene como objetivo Determinar 

la relación entre la aplicación de una guía didáctica basada en la Metodología de Resolución 

de Problemas y el aprendizaje de geometría plana, en los estudiantes del tercer semestre de 

la Escuela de Ciencias, Carrera de Ciencias Exactas, durante el periodo septiembre 2013 – 

octubre 2014 Para lograr este objetivo, se optó por un enfoque humanista, científico y crítico 

que establece  una relación entre el sujeto con el saber la que servirá para tomar decisiones 

de mejoramiento en la enseñanza de la Geometría Plana. En el estudio se utilizó método 

Científico, puesto que es un proceso racional, sistemático y lógico, por medio del cual; 

partiendo de la definición y limitación del problema, precisando objetivos claros y concretos, 

recolectando información confiable y pertinente. Con los resultados de la encuesta se 

observa que el estadístico de prueba (t = 8,15) se encuentra en la zona de rechazo; por tanto, 

se rechaza H0 a favor de Hi, y se concluye que no existe evidencia suficiente para decir que 

las diferencias son iguales.   
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Ávila (2022) en su investigación titulada como: Diseño y aplicación de un software 

educativo para el aprendizaje de Geometría evaluado en estudiantes de primero bachillerato 

de Riobamba, caso de estudio Unidad Educativa Santo Tomás Apóstol, el mismo que tuvo 

por objetivo Diseñar y aplicar un software educativo para el aprendizaje de la Geometría 

evaluado en estudiantes de primero bachillerato de la ciudad de Riobamba, caso de estudio 

Unidad Educativa “Santo Tomás Apóstol”. El trabajo tiene un diseño experimental se utilizó 

un grupo de control con 47 estudiantes y un grupo experimental con 46 estudiantes. El primer 

grupo utilizó la clase tradicional, mientras el segundo utilizó Geo-Line. Se evaluaron cuatro 

bloques de contenido mediante una prueba de conocimientos en ambos grupos, con estos 

datos se determinó una distribución normal, consecuentemente, se aplicó la prueba 

paramétrica Z para contrastar la media y la desviación estándar, obteniendo un valor 4,14 

con lo que se comprueba que el uso del Programa Geo-Line influye significativamente en el 

aprendizaje académico de la Geometría de los estudiantes del primer año de bachillerato, 

además del grupo cuasi experimental obtuvo en sus evaluaciones una media aritmética de 

7,15 con relación al grupo de control de 5,7. 

2.2 Conceptos Clave de Educación  

La dirección de esta investigación es una aplicación móvil educativa diseñada para 

mejorar el aprendizaje de los tipos de ángulos en estudiantes de educación básica. El 

proyecto tiene como objetivo ofrecer una herramienta interactiva y atractiva que permita a 

los estudiantes entender los conceptos de triángulos de forma visual y dinámica, lo que 

facilitará su proceso de aprendizaje. Se espera que esta aplicación móvil contribuya a una 

mejor comprensión y conocimiento sobre los tipos de ángulos, promoviendo así un 

aprendizaje significativo y efectivo entre los estudiantes de este nivel educativo. 

2.2.1 Currículo de Matemáticas en el Ecuador  

En el libro que habla sobre el currículo de EGB Y BGU que se encuentra en la página 

educacion.gob.ec del ministerio de educación se menciona que: 

Este currículo se ajusta sobre la base del planteado en los años 2010 y 2011, está 

enfocado en el desarrollo del pensamiento crítico y reflexivo para interpretar y solucionar 

problemas de la vida real. Su construcción se sustenta en la lógica matemática, los conjuntos, 

la estructura de números reales y las funciones; tópicos que son transversales en el 

tratamiento de los tres bloques curriculares: Algebra y Funciones, Geometría y media y 
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Estadística y probabilidad, que se plantean tanto para la Educación General Básica como 

para el Bachillerato General Unificado. (Ministerio de Educación, 2016). 

Para el subnivel de Educación General Básica en el libro del (Ministerio de Educación, 

2016). se indica que: 

El aprendizaje de esta disciplina históricamente se ha asociado solo a la asimilación 

rigurosa de fórmulas, procedimientos y símbolos; sin embargo, la Matemática es 

dinámica, y se basa en razonamientos lógicos y utiliza un lenguaje universal 

(simbólico) en relación con otras disciplinas. Por ende, el proceso de aprendizaje en 

matemática no se desarrolla como una secuencia de contenidos independientes, sino 

como un estudio que interrelaciona las diferentes temáticas. (p. 5) 

2.2.2 Orientaciones Metodológicas  

El aprendizaje debe llevar implícito poner en marcha una variedad de procesos 

cognitivos; los alumnos tienen que ser capaces de poner en marcha un amplio repertorio de 

procesos, de forma que sean éstos: Identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, 

razonar, deducir, inducir, decidir, explicar, crear, etc., amenazando de este modo que las 

situaciones de aprendizaje giren, únicamente, en torno a la puesta en marcha de algunos de 

ellos. 

No hay que olvidar la importancia que tiene la lectura en el desarrollo de las 

capacidades del alumnado, por lo que las programaciones didácticas de cualquier área las 

actividades y tareas para la competencia lectora. 

De igual manera las tecnologías de la comunicación y la información deben aparecer 

de forma habitual como instrumento ideal para poder desarrollar el currículo. 

Por otra parte, en el Bloque 2. Geometría y medida, se menciona que: 

Este bloque curricular, en los primeros grados de Educación General Básica, parte 

del descubrimiento de las formas y figuras, en tres y dos dimensiones, que se encuentran en 

el entorno, para analizar sus atributos y determinar las características y propiedades que 

permitan al estudiante identificar conceptos básicos de la Geometría, así como la relación 

inseparable que estos tienen con las unidades de medida. Si bien la Geometría es muy 

abstracta, es fácil de visualizar, por ello la importancia de que el conocimiento que se deriva 
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de este bloque mantenga una relación con situaciones de la vida real, para que se vuelva 

significativo. 

2.2.3 Aprendizaje de las Matemáticas  

El artículo 26 de la Constitución de la República del Ecuador “La educación es un 

derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber necesario e inexcusable del Estado”, 

a su vez la Ley Orgánica de Educación Intercultural estipula que: “Garantiza el derecho de 

las personas a una educación de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, 

actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o 

modalidades; y que incluya evaluaciones permanentes” (Ley Orgánica de Educación 

Intercultural, 2023). 

En este sentido, el lugar de las matemáticas se dirige en proporcionar herramientas 

que le permitan al estudiante desarrollar sus habilidades por medio de la crítica y el desarrollo 

de problemas y de esta manera potenciar en pensamiento crítico por medio de actividades 

con criterio de desempeño.  

Por lo tanto, la enseñanza de las matemáticas es de gran relevancia para nuestra 

sociedad, debido a que es uno de los pilares más importantes en la educación, con el estudio 

de la asignatura es posible comprender que existe un aporte importante al perfil del 

estudiante del Bachillerato Ecuatoriano (Ministerio de Educación del Ecuador, 2016).  

También, gracias a los aportes que puede proporcionar esta asignatura, el estudiante 

va a desarrollar habilidades como el razonar, analizar, discrepar, decidir, sintetizar y resolver 

problemas.  

De modo que con bases matemáticas sólidas se da un aporte significativo en la 

formación de personas creativas, autónomas, comunicadoras y generadoras de nuevas ideas, 

en consecuencia, de lo mencionado se ha escogido trabajar con el texto del estudiante de 

EGB en la asignatura de matemáticas.  

2.2.4 Geometría  

La geometría es una rama importante de las matemáticas en lo que a ella respecta. 

Otras matemáticas, además de abarcar una amplia gama de conceptos (biológicos, físico, 

práctico, teórico) que indica una apariencia multidimensional. Más trabajo humanitario y no 
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sólo como disciplina general (Pinto & Costa, 2020). Por tanto, es vital que se trate los temas 

geométricos con una perspectiva actual donde incluya material interactivo que facilite el 

aprendizaje de los temas a tratar.  

2.2.5 Aprendizaje de los Tipos de Ángulos 

Entender los ángulos es fundamental para la educación de los estudiantes, ya que les 

facilita la comprensión de conceptos matemáticos y geométricos, y su aplicación en la vida 

diaria. Además, el dibujo contribuye al desarrollo del razonamiento lógico, permitiendo a 

los estudiantes analizar y clasificar situaciones mediante la medición de los ángulos. 

También les ayuda a adquirir habilidades de dibujo y pintura que son útiles para resolver 

problemas en diferentes áreas del conocimiento. 

De la misma forma, la importancia de estudiar geometría radica en considerar los 

orígenes de esta disciplina y cómo los humanos buscan interpretar y cambiar su entorno a 

través de la reflexión y percepción de los espacios que los rodean (Vargas & Gamboa, 2013). 

Según Gutiérrez et al. (2020) existe un desafío para los docentes de hoy  Si pensamos 

que abandonan sus prácticas docentes Asegúrese de que sus estudiantes se apropien  

Comprender los conceptos y su importancia ángulos es fundamental en la educación, ya que 

proporciona a los estudiantes herramientas necesarias para comprender y aplicar conceptos 

matemáticos y geométricos, así como también desarrollar habilidades de razonamiento y 

visualización que son útiles en múltiples áreas del conocimiento. 

En la enseñanza de las matemáticas, hay varios retos importantes que deben ser 

abordados en los diferentes niveles educativos. Algunos de estos desafíos están relacionados 

con el desarrollo de competencias en los estudiantes y su capacidad para mejorar su 

razonamiento lógico-matemático.  

Algunos de ellos, están unidos con el desarrollo de las competencias del alumnado 

y la capacidad para ampliar su razonamiento lógico-matemático los ángulos son una medida 

de la separación entre dos líneas que se encuentran en un punto común. Existen diferentes 

tipos de ángulos, como los agudos, obtusos, rectos y llanos, que se diferencian entre sí por 

la amplitud de su apertura (García & Campillo, 2023), como se puede observar en la Figura 

1. 
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                              FIGURA 1 

                        Los diferentes tipos de ángulos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota .la figura representa los diferentes tipos de ángulos, por Zapata (2020).Tipos 

de ángulos según su medida. 

 

2.2.6 Ángulo 

En matemáticas, un ángulo se define como la abertura formada por dos líneas que 

se cruzan en un punto común, conocido como vértice. Su medida se expresa en grados, 

siendo un ángulo completo equivalente a 360 grados. Los ángulos se clasifican en varias 

categorías: agudos (menos de 90 grados), rectos (exactamente 90 grados), obtusos (más de 

90 grados y menos de 180 grados) y llanos (180 grados). También existen los ángulos 

complementarios, que son dos ángulos cuya suma es 90 grados, y los ángulos 

suplementarios, que suman 180 grados, entre otros tipos. 

Un ángulo se refiere a las dos regiones en las que un plano queda dividido por dos 

semirrectas que comparten el mismo origen. También se puede definir como la porción 

ilimitada de un plano encerrada entre dos semirrectas con el mismo origen, aunque esta 

definición es más compleja debido a la adición del adjetivo "ilimitada". En la enseñanza, se 

presentan distintas definiciones, como la rotación de una semirrecta alrededor de su origen, 

la intersección de dos semiplanos con orígenes no paralelos (ángulo convexo) y un par de 

semirrectas con el mismo origen (Fandiño, 2023). 
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2.2.7 Ángulos y sus Elementos  

El mundo está lleno de ángulos. Ya que se utiliza rectas o trayectorias con el fin de 

conectar el mundo, estas se organizan formando ángulos. En todos los aspectos cotidianos 

se utiliza los ángulos en todas las actividades de la vida.(Park, 2016). 

 

2.2.8   Elementos de un Ángulo 

 Las tres partes que conforman un ángulo son sus lados (las rectas que lo 

constituyen), el vértice (el lugar donde se unen), y la apertura o amplitud (que se mide en 

grados o en radianes). A menudo los ángulos se nombran con letras. A estas letras se les 

suele colocar un ángulo pequeño arriba (Â, â,…). Se aceptan letras mayúsculas, minúsculas 

o símbolos de letras griegas. (Park, 2016). 

A continuación, en la Figura 2. Se presenta una imagen donde se representa los 

elementos de los ángulos 

 

                                  FIGURA 2 

     Partes de un ángulo. 

 

 

 

Nota .la figura representa las partes de un ángulo. Tomado de 

las matemáticas son un juego: TIPOS DE ÁNGULOS (p.1), por 

M. Siurot. 

 

 

Park (2016) define que se puede clasificar los tipos según su tamaño, es decir, según 

su amplitud en función de los grados que tenga: 
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2.2.9 Tipos de Ángulos 

• Ángulo agudo: su medida es de menos de 90° y más de 0 °. 

• Ángulo recto: Mide 90° y sus lados son estrictamente perpendiculares entre sí. En 

esta entrada del blog puedes aprender todo sobre los ángulos rectos. 

• Ángulo obtuso: su medida es mayor que 90° pero menor que 180°. Para saber todo 

sobre el ángulo obtuso, revisa este post del blog de Smartick. 

• Ángulo llano: Mide 180°. Es igual a si unimos dos ángulos rectos. (p.1) 

• Esta clasificación de los tipos de Ángulos nos permite diferenciar de forma sencilla 

cada uno de los ángulos mencionados 

• Ángulo completo: Mide 360°, se forma a partir de una semirrecta o lado, que da un 

giro completo, volviendo a la posición inicial y sobreponiéndose al otro lado o 

semirrecta. Por tanto, es el doble de un ángulo llano. 

• Esta clasificación de los tipos de Ángulos nos permite diferenciar de forma sencilla 

cada uno de los ángulos mencionados. Se puede observar en la Figura 3. los tipos de 

ángulos.  

 

2.2.10 Modelo Van Hiele como Estrategia Lúdica para la Instrucción del Aprendizaje 

de la Geometría Básica 

La enseñanza de la geometría en la educación básica se enfrenta a diversos desafíos, 

especialmente relacionados con la comprensión abstracta de los conceptos espaciales y 

geométricos. En este sentido, el modelo Van Hiele, creado por los pedagogos holandeses 

Pierre y Dina van Hiele, proporciona una estructura teórica útil para guiar el aprendizaje 

geométrico.  

Este modelo establece cinco niveles de razonamiento geométrico: 

1. Reconocimiento 

2. Análisis 

3. Ordenación 

4. Deducción  

5. Rigor 

  

https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/que-es-un-angulo-recto/
https://www.smartick.es/blog/matematicas/geometria/angulo-obtuso/
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FIGURA 3 

Tipos de ángulos  

Nota. El gráfico representa la clasificación de los diferentes tipos de ángulos tomado de 

Smartick (p.1) por Park (2016) Sartica. 

 

Según Vargas & Gamboa (2013) se detallan cada uno de los niveles indicados  

A continuación, se caracterizan estos niveles:  

Nivel 1: El individuo reconoce las figuras geométricas por su forma como un todo, 

no diferencia partes ni componentes de la figura. Puede, sin embargo, producir una 

copia de cada figura particular o reconocerla. No es capaz de reconocer o explicar 

las propiedades determinantes de las figuras, las descripciones son principalmente 

visuales y las compara con elementos familiares de su entorno. No hay un lenguaje 

geométrico básico para referirse a figuras geométricas por su nombre, por tanto, es 

importante que la persona empiece por reconocer las figuras geométricas, ya que, es 

el primer paso para un aprendizaje del individuo. 

Nivel 2: El individuo puede ya reconocer y analizar las partes y propiedades 

particulares de las figuras geométricas y las reconoce a través de ellas, pero no le es 

posible establecer relaciones o clasificaciones entre propiedades de distintas familias 
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de figuras. Establece las propiedades de las figuras de forma empírica, a través de la 

experimentación y manipulación. Como muchas de las definiciones de la geometría 

se establecen a partir de propiedades, no puede elaborar definiciones, en este nivel 

los individuos son capaces de analizar los elementos de las figuras geométricas, es 

decir, el aprendizaje generado a través de los niveles del modelo Van Hiele son 

consecutivos ya que siguen una secuencia lógica de aprendizaje. 

Nivel 3: El individuo determina las figuras por sus propiedades y reconoce cómo 

unas propiedades se derivan de otras, construye interrelaciones en las figuras y entre 

familias de ellas. Establece las condiciones necesarias y suficientes que deben 

cumplir las figuras geométricas, por lo que las definiciones adquieren significado. 

Sin embargo, su razonamiento lógico sigue basado en la manipulación. Sigue 

demostraciones, pero no es capaz de entenderlas en su globalidad, por lo que no le 

es posible organizar una secuencia de razonamientos lógicos que justifique sus 

observaciones. Al no poder realizar razonamientos lógicos formales ni sentir su 

necesidad, el individuo no comprende el sistema axiomático de las Matemáticas. El 

individuo ubicado en el nivel 2 no era capaz de entender que unas propiedades se 

deducían de otras, lo cual sí es posible al alcanzar el nivel 3. Ahora puede entender, 

por ejemplo, que en un cuadrilátero la congruencia entre ángulos opuestos implica 

el paralelismo de los lados opuestos. Aquí el individuo reconoce el razonamiento y 

la deducción formal lo cual favorece al aprendizaje consiguiendo buenos resultados 

como anteriormente lo mencionan algunos autores en sus investigaciones.  

Nivel 4: En este nivel ya el individuo realiza deducciones y demostraciones lógicas 

y formales, al reconocer su necesidad para justificar las proposiciones planteadas. 

Comprende y maneja las relaciones entre propiedades y formaliza en sistemas 

axiomáticos, por lo que ya entiende la naturaleza axiomática de las Matemáticas. 

Comprende cómo se puede llegar a los mismos resultados partiendo de 

proposiciones o premisas distintas, lo que le permite entender que se puedan realizar 

distintas demostraciones para obtener un mismo resultado. Es claro que, adquirido 

este nivel, al tener un alto grado de razonamiento lógico, obtiene una visión 

globalizadora de las Matemáticas. El individuo puede desarrollar secuencias de 

proposiciones para deducir una propiedad de otra, percibe la posibilidad de una 

prueba, sin embargo, no reconoce la necesidad del rigor en los razonamientos, la 

importancia del razonamiento lógico en este nivel contribuye a interpretar cada 
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concepto por parte de los individuos de esta forma puede mejorar la comprensión de 

conceptos en el aprendizaje de las figuras geométricas.  

Nivel 5: El individuo está capacitado para analizar el grado de rigor de varios 

sistemas deductivos y compararlos entre sí. Puede apreciar la consistencia, 

independencia y completitud de los axiomas de los fundamentos de la geometría. 

(pp. 82-83) 

 Este modelo señala que los estudiantes deben avanzar de manera progresiva a través 

de estos niveles para alcanzar un entendimiento profundo de la geometría. (Agualongo et al., 

2024) 

Así mismo Agualongo et al., (2024) menciona que: 

Implementar el modelo Van Hiele como una estrategia lúdica en la enseñanza de la 

geometría básica puede facilitar significativamente el proceso de aprendizaje. Las 

actividades lúdicas, que incluyen juegos, dinámicas y ejercicios interactivos, 

permiten a los estudiantes explorar y comprender conceptos geométricos de manera 

más natural y atractiva. (p.20) 

El modelo de Van Hiele se basa en un modelo en que los estudiantes avanzan hacia 

una variedad de significados geométricos, desde el dibujo hasta las intersecciones formales, 

este modelo se utiliza de manera lúdica para fomentar la exploración y la experimentación, 

lo que proporciona a los estudiantes la posibilidad de desarrollar sus ideas geométricas en 

una manera más activa y comprometida.  

Huamán y Carhuapoma (2024) aseveran que:  

El Modelo de Van Hiele propone una progresión en los niveles de comprensión 

geométrica que va desde la visualización hasta el análisis formal de las propiedades 

geométricas. Los resultados sugieren que el enfoque fue exitoso en guiar a la mayoría de los 

estudiantes a través de estos niveles. (p. 30) 

Además, las actividades lúdicas para la enseñanza de la geometría básica pueden 

ayudar a reducir la ansiedad que algunos estudiantes pueden sentir sobre esta área del 

conocimiento. Al participar en el movimiento y en juegos, que puede ofrecer un regalo para 

la fuerza del entendimiento, los alumnos pueden sentirse motivados y  seguros al enfrentarse 
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a las formas geométricas, lo cual, a su vez podría generar un clima de aprendizaje más 

positivo y colaborador con respecto al aprendizaje de las formas. 

Por otro lado, utilizar el modelo de Van Hiele como base para actividades lúdicas 

nos ofrece un acercamiento formal para el proceso de enseñanza-aprendizaje de la geometría 

y, además, permite a los alumnos construir su conocimiento a partir de la interacción con el 

medio que le rodea y con sus propios compañeros/as, adecuado para que obtengan una 

comprensión de las formas geométricas desde un entendimiento que resulta significativo y 

basado. 

2.2.11  Aplicación Móvil Educativa    

Las aplicaciones móviles son cada vez más importantes en nuestra sociedad, ya que 

nos brindan apoyo en nuestras actividades diarias. En plataformas como Google Play o App 

Store podemos encontrar una gran variedad de aplicaciones, desde las que facilitan la 

comunicación entre personas hasta aquellas que ayudan a controlar y mejorar nuestro estilo 

de vida. Además, cada vez existen más aplicaciones educativas que ofrecen recursos para 

explicar conceptos, evaluar alumnos, realizar experimentos o juegos educativos (Ruiz et al., 

2016). 

Enríquez & Casas (2014) indican que  

La aplicación móvil es aquel software desarrollado para dispositivos móviles.  Móvil 

se refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a los datos, las 

aplicaciones y los dispositivos. Este tipo de aplicaciones se desarrollan teniendo en 

cuenta las limitaciones de los propios dispositivos, como por ejemplo el bajo poder 

de cómputo, la escasa capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, entre 

otros (p.35). 

Las App Móviles se han vuelto en una parte esencial de la vida diaria de las personas, 

proporcionando un acceso rápido y sencillo a una amplia gama de servicios y funciones. Al 

adaptarse a las limitaciones de los dispositivos móviles, como la baja potencia informática y 

la baja capacidad de almacenamiento, las aplicaciones pueden funcionar de manera más 

eficiente y brindar una mejor experiencia de usuario. 

El uso de las aplicaciones móviles ha demostrado ser una herramienta efectiva en su 

potencial educativo, ya que son dispositivos que forman parte de la vida diaria de los 
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estudiantes de una manera interesante, y su uso puede verse como positivo e interesante en 

su aprendizaje (Martínez et al., 2017). 

Además, gracias a la conectividad de estos dispositivos, se puede acceder a datos y 

aplicaciones en cualquier lugar y en cualquier momento, lo que permite que las personas 

siempre permanezcan conectadas y realicen su trabajo de forma remota. Esto ha cambiado 

la forma en que trabajan, se comunican y se divierten, haciendo su vida diaria más fácil. 

2.2.12 Aprendizaje Electrónico    

El e-learning utiliza recursos electrónicos para el aprendizaje, ya sea a través de 

dispositivos móviles, como el m-learning, o como herramienta complementaria al 

aprendizaje tradicional. El uso de dispositivos móviles para promover la autonomía en el 

aprendizaje infantil es innovador, mientras que el aprendizaje combinado es un medio para 

combinar el aprendizaje personalizado con recursos digitales, el m-learning se centra en 

dispositivos portátiles que funcionan automáticamente y proporcionan muchas funciones 

más allá de la comunicación tradicional (Fombona & Roza, 2016). 

Por otra parte, Valero et al. (2012)mencionan que, m-Learning se basa en el uso de 

tecnología móvil para el proceso de aprendizaje, que puede ser virtual o físico en diferentes 

entornos. La tecnología móvil permite la comunicación electrónica a ubicaciones remotas 

mientras viajan, lo que permite a los estudiantes aprender en cualquier lugar y en cualquier 

momento. Este enfoque se ofrece como una solución a las necesidades de aprendizaje 

constantes de la sociedad actual basada en el conocimiento.  

La relevancia del m-Learning en la actualidad y su potencial crecimiento se debe 

principalmente a las ventajas que ofrece en términos técnicos, así como a su integración de 

tecnologías a nivel global, más adelante veremos las características según Valero et al. 

(2012), a continuación, se mencionan las mismas: 

Las características tecnológicas asociadas al m-Learning son:  

• Portabilidad, debido al pequeño tamaño de los dispositivos. 

• Inmediatez y conectividad mediante redes inalámbricas.  

• Ubicuidad, ya que se libera el aprendizaje de barreras espaciales o temporales.  

• Adaptabilidad de servicios, aplicaciones e interfaces a las necesidades del usuario.  
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• También existe la posibilidad de incluir accesorios como teclados o lápices para 

facilitar su uso. 

2.2.13 Características de Aplicaciones Móviles para el Aprendizaje  

Martínez et al. (2017) en su investigación titulada como “Caracterización de 

aplicaciones móviles para la enseñanza y el aprendizaje de la anatomía humana” 

Mencionan el análisis de las categorías en su estudio como se muestra a continuación: 

Las categorías de análisis se construyeron a partir de aquellas validadas por otros 

autores (de Oliveira & Galembeck, 2016; Domínguez, Fernández-Pampillón y de 

Armas, 2013; Piassentini y Occelli, 2012) y de aquellos aspectos emergentes que 

surgieron del propio análisis de las aplicaciones móviles. A continuación, se 

presentan las categorías de análisis utilizadas: 

1. Idioma/s disponible/s. 

2. Tamaño de descarga: expresado en Megabytes MB 

3. Número de descargas: tomando como fecha límite noviembre de 2016. 

4. Información al usuario en la predescarga: 

Alta: Explicita a qué usuarios va dirigida, el objetivo de esta, los recursos que ofrece, 

las características multimediales y cómo se presenta el contenido. 

Media: Explicita a qué usuarios va dirigida, las características multimediales y cómo 

se presenta el contenido, pero no define objetivos. 

Baja: Describe las características multimediales, pero no hace referencia a cómo se 

presenta el contenido y los recursos con que cuenta la aplicación. 

1. Requisitos de conexión durante el uso de la aplicación. 

2. Contenidos Multimedia: refiere a la presencia de imágenes y a la presencia 

de audio. 

3. Grado de Realismo: 
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Alto: márgenes en tres dimensiones. Posibilidad de manipulación sobre la 

organización de la anatomía humana con una alta definición, parecido al escenario 

real. 

Medio: Imágenes en dos dimensiones. La realidad está limitada, pero reconoce las 

imágenes- 

Bajo: Imágenes en dos dimensiones. Se presenta la anatomía humana con imágenes 

de baja definición o como representaciones gráficas. 

1. Usabilidad: 

Alta: Se encuentran rápidamente los contenidos buscados. La forma de utilizar el 

contenido es intuitiva.  

Todos los enlaces funcionan correctamente. 

Media: Se puede navegar y encontrar los contenidos buscados, pero la forma de 

utilizar el contenido (interfaz. no siempre es intuitiva y se necesitan instrucciones de 

uso. Los enlaces funcionan correctamente. 

Baja: Es difícil encontrar los contenidos buscados, las instrucciones de usos son poco 

claras. Hay enlaces que no funcionan correctamente, dificultando el acceso al 

contenido 

1. Procesos de aprendizaje implicados: se analizaron los principales procesos que 

podría desarrollar el usuario en el marco de la aplicación, especialmente si se 

facilita el proceso de memorización y acceso a nueva información o si se intentan 

promover los procesos de exploración e indagación. 

2.2.14 App Inventor como Medio de Creación de Aplicaciones Educativas  

App Inventor fue inaugurada por Google en el año 2010. El 31 de diciembre de 2011 

Google dejó de implementar App Inventor, y ésta pasó a ser parte del MIT (Massachusetts 

Institute of Technology), que es el encargado de su desarrollo. (Almaraz et al., 2015) 

App Inventor es una plataforma en línea que facilita la creación de aplicaciones para 

dispositivos Android a través de un navegador web. Cualquier usuario puede desarrollar 
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rápida y fácilmente sus aplicaciones móviles incluso con fines educativos. Utiliza un editor 

de arrastrar y soltar para crear una interfaz gráfica y un conjunto de bloques que controlan 

el comportamiento de la aplicación. Las tareas se almacenan automáticamente en los 

servidores de App Inventor, lo que le permite realizar un seguimiento y gestionar 

continuamente el proyecto. El sitio web de la plataforma es 

http://www.appinventor.mit.edu/. El entorno web de App Inventor tiene tres partes 

principales: el desarrollador, el editor de bloques y el emulador. 

La experiencia en el aula que obtuvo Fernando Almaraz et al., (2015) menciona que: 

Fue favorable respecto al impacto positivo que genero app inventor usado en el aula, 

se usó una encuesta con escala Likert que contenía preguntas positivas y negativas 

respecto al interés de la materia generado por la aplicación dando los siguientes 

resultados: los resultados del cuestionario muestran que el grupo de estudiantes en el 

que un 64% de ellos se sienten atraídos por esta asignatura y tan solo el 41% asegura 

que ha habido un cambio notable en su actitud hacia las matemáticas. Una mayoría, 

un 60%, se siente entre muy seguro y bastante seguro con la tecnología, ya que los 

alumnos controlan las nuevas tecnologías y no les suele suponer un esfuerzo extra. 

(p. 83) 

De igual forma, se puede decir que la aplicación de App Inventor está produciendo 

cambios beneficiosos para los estudiantes en el proceso de enseñanza aprendizaje, que hacen 

ser propicio el uso de la misma en el ámbito educativo; además los propios alumnos son hoy 

en día capaces de manejar los dispositivos móviles lo que produce una mejor experiencia de 

aprendizaje se pueden interrelacionar de modo autónomo lo que favorece un aprendizaje 

continuo ya que pueden utilizar el dispositivo en cualquier lugar y a cualquier hora, la que 

mejor se adecue a sus necesidades. 

2.2.15 Aspectos de Usabilidad en Aplicaciones Móviles 

La importancia de la usabilidad en el diseño de aplicaciones móviles radica en su 

impacto directo en la experiencia del usuario y en el logro de los objetivos de la aplicación. 

Para el éxito del sistema, es importante considerar la facilidad de uso, la accesibilidad, la 

viabilidad y la satisfacción del usuario. La usabilidad de una aplicación de software se 

refiere a la facilidad con la que los usuarios logran sus objetivos al utilizarla.  
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Esta usabilidad no se puede medir directamente, ya que depende de muchos factores; 

En este contexto, existen usuarios, tareas a realizar, grupos y condiciones físicas y sociales 

que pueden influir en la facilidad de uso del producto. Las medidas de una aplicación o 

sistema incluyen efectividad, eficiencia y satisfacción. Según Enríquez & Casas (2014) 

menciona que la eficiencia de las ganancias se relaciona con la precisión e integridad con la 

que los usuarios utilizan la aplicación para lograr un objetivo específico. La calidad de la 

solución y la tasa de error son indicadores importantes de eficacia. En otras palabras, la 

eficiencia se refiere a la relación entre la efectividad y el esfuerzo o recursos necesarios para 

lograrla. Los indicadores de desempeño incluyen el tiempo de finalización y el tiempo de 

estudio. Menos esfuerzo o recursos significa un mejor rendimiento. La satisfacción, por otro 

lado, está relacionada con el nivel de disfrute que se siente al utilizar la aplicación y alcanzar 

los objetivos (p.27). 

 

A continuación, en la Figura 4. Se puede evidenciar los principales aspectos de la 

usabilidad. 

                           FIGURA 4 

Principales aspectos de la usabilidad 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La figura representa el uso que describe las relaciones entre usuario, 

producto, objetos y contexto, que son medibles y verificables. Este cuadro le ayuda 

a identificar los objetivos que desea alcanzar tomado de usabilidad en aplicaciones 

móviles (p.28) por Enríquez & Casas (2014) informes científicos técnicos-UNPA. 
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2.2.16 App Inventor en el Contexto Educativo  

App Inventor: una plataforma de Google que permite crear aplicaciones móviles 

para que personas sin tener experiencia en programación puedan hacer sus propias 

aplicaciones de la manera más sencilla posible. 

App Inventor puede resultar de utilidad en el contexto educativo al poder ayudar a 

los estudiantes a aprender conceptos de programación y tecnología de forma lúdica y 

accesible. Con App Inventor en el aula, los estudiantes pueden aprender conceptos básicos 

sobre programación haciendo aplicaciones prácticas, desde juegos y herramientas 

educativas hasta aplicaciones para el uso diario, personalizadas por ellos mismos. Además, 

esta plataforma les permite explorar diferentes funciones y diseños, fomentando su 

creatividad y habilidades para resolver problemas.  

Para Quishpe & Vinueza (2021) afirman: 

App   inventor   ha   favorecido   el   desarrollo de pensamiento crítico y razonamiento 

en los estudiantes un entorno de programación visual e intuitivo que permite a todos, 

incluso a los niños, crear aplicaciones totalmente funcionales para teléfonos 

inteligentes y tabletas. Con lo antes mencionado se conoce que App Inventor1es de 

simple manejo y ayuda al diseño de aplicaciones Android para diferentes propósitos 

de la vida cotidiana App Inventor también es ideal para proyectos educativos 

interdisciplinarios, donde los estudiantes pueden combinar sus conocimientos de 

diferentes disciplinas para crear proyectos que requieran resolver problemas 

específicos. De esta manera, lo aprendido se puede aplicar a otros campos de forma 

práctica y significativa (p.44). 

2.2.17 Aplicaciones Móviles y su Impacto en el Aprendizaje  

Las aplicaciones móviles resultan factibles para interactuar en nuestra vida diaria y 

el sector educativo no queda al margen de esta transformación. Cada vez más, profesores y 

estudiantes recurren a aplicaciones móviles para apoyar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje el impacto de las aplicaciones móviles en el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes. Se analiza cómo estas aplicaciones pueden mejorar el acceso a la información, 

fomentar la interacción, agilizar el aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales 
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y proporcionar retroalimentación inmediata. También estudia cómo las aplicaciones 

móviles pueden ayudar a fomentar el pensamiento crítico, creativo y colaborativo de los 

estudiantes. las aplicaciones móviles brindan comunicación y retroalimentación inmediata.  

Los estudiantes pueden participar en actividades interactivas como cuestionarios, ejercicios 

de arrastrar y soltar y completar los espacios en blanco, lo que les permite utilizar su práctica 

de comprensión lectora, acceder a su desempeño de inmediato y esta información les ayuda 

a descubrir áreas de mejora. y reforzar eficazmente su comprensión utilizar aplicaciones 

móviles que refuercen habilidades y competencias. 

El uso de aplicaciones móviles educativas proporciona una variedad de estrategias 

de enseñanza según Zambrano (2024) menciona que el comportamiento de aprendizaje en 

línea les da a los niños una oportunidad Sea independiente, crítico, analítico, reflexivo y 

creativo. Esto mejorará tus habilidades. autoorganización y habilidades lingüísticas, podrás 

controlar su proceso de desarrollo. estudios, como se indica En años recientes el uso de 

dispositivos móviles en la educación se ha hecho realidad es innovador y habitual, 

generando altos niveles de motivación y compromiso (p.4).  

Por lo tanto, es imprescindible que docentes e educadores trabajen para fomentar la 

igualdad de acceso a la tecnología móvil y faciliten vías de acceso a las aplicaciones para 

que los alumnos puedan beneficiarse de las aplicaciones educativas. 

2.2.18 Desarrollo de Aplicación Móvil.  

El desarrollo de una aplicación de aprendizaje interactivo de geometría. Esta aplicación 

ofrecería características y beneficios únicos en comparación con otras soluciones existentes: 

Características: 

1. Interfaz interactiva: La app presentaría una interfaz científica, intuitiva y fácil de 

utilizar que permitiría los usuarios explorar visualmente diferentes tipologías de ángulos, 

usando para ello gráficos representativos y herramientas manipulativas prácticas. 

2. Tutoriales y ejercicios: La app incluiría tutoriales interactivos en donde se explican 

los conceptos de ángulos a través de exposiciones cortas y concisas, y al mismo tiempo 

incluiría un repertorio de ejercicios para que los usuarios puedan practicar lo aprendido y 

aplicar lo que han practicado. 
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3. Retroalimentación inmediata: Los usuarios recibirían retroalimentación instantánea 

sobre sus respuestas a los ejercicios, lo que les permitiría darse cuenta de los errores y al 

mismo tiempo corregirlos proactivamente. 

4. Personalización: la app permitiría a los usuarios ajustarse a las necesidades y 

preferencias de cada uno de ellos personales; en donde pueden personalizar su propia 

experiencia de aprendizaje, ajustando el nivel de dificultad y la cantidad de ejercicios según 

sus preferencias personales. 

Beneficios: 

-Accesibilidad: Dado que la aplicación está disponible en dispositivos móviles, sería 

fácil acceder a ella por parte de profesores/as y alumnos/as en cualquier momento y en 

cualquier lugar. 

-Aprendizaje interactivo: La aplicación realizaría el aprendizaje de una manera más 

activa y efectiva en comparación con los métodos tradicionales al combinar tutorials 

interactivos y ejercicios prácticos con feedback inmediato. 

-Refuerzo del aprendizaje: Con la práctica activa y la revisión constante los 

alumnos/as pueden reforzar y afianzar su conocimiento de los tipos de ángulos de una forma 

efectiva. 

-Adaptabilidad: Permitir adaptar la actividad de aprendizaje entre los usuarios 

asegura que la aplicación pueda usarse con una amplia variedad de alumnos/as sin importar 

su nivel de conocimiento o forma de aprender.  

Al compararla con otras alternativas, como libros de texto, software estático o 

recursos educativos en la red, esta opción proporcionaría un aprendizaje más dinámico, 

interactivo y adaptable. Dado que combina la instrucción guiada con la práctica activa y el 

feedback inmediato, esta aplicación se puede considerar una buena forma de hacer 

enseñanza y aprendizaje de los ángulos, lo que podría incrementar las posibilidades de que 

los usuarios se comprometan con la aplicación y de que el aprendizaje sea efectivo. 
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CAPÍTULO III 

3 METODOLOGÍA 

3.1.1 Tipo de la Investigación 

El presente estudio es de tipo aplicado ya que se busca emplear los conocimientos 

adquiridos durante el proceso académico. Con el empleo del conocimiento se pretende 

elaborar una App Móvil que fortalezca el aprendizaje independiente de los estudiantes de 

Educación General Básica Media, contribuyendo en el aprendizaje de los tipos de ángulos 

debido a que es una rama que favorece al desarrollo de los estudiantes. 

3.2 Diseño de la Investigación 
 

La investigación se desarrollará a través de un Diseño Tecnológico, el diseño 

tecnológico lo que se propone es un sistema de aprendizaje interactivo, a partir de una 

plataforma digital que combina elementos digitales y educación con el propósito de 

fortalecer el aprendizaje. Este producto tecnológico se plantea ser un producto accesible 

desde dispositivos móviles y que ofrezca contenido educativo adaptado para los niños y 

niñas de 4to año de Educación General Básica. 

El diseño tecnológico se selecciona por la evidencia con la que se contaba sobre la 

eficacia del aprendizaje interactivo en cuanto al desarrollo cognitivo y educativo de los 

niños.  

3.3 Metodología Especifica de Desarrollo de Software 

La Metodología de desarrollo de software del presente estudio se centrará en el 

modelo Cascada. Para lo cual se usará los pasos secuenciales como indica el autor Cortez, 

(2013). 

La metodología tradicional para el manejo de proyectos es manejada por el PMI 

quienes han desarrollado una guía conocida como el PMBOK. En la misma se 

describe como un modelo de la suma de conocimientos dentro de la profesión de la 

Gerencia de Proyectos que incluye el conocimiento de las prácticas tradicionales, 

avanzadas e innovadores que han sido ampliamente aplicadas en base a las cinco 

fases esenciales en el manejo de proyectos: • Iniciación (Análisis) • Definición y 
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Planificación (Diseño) • Ejecutar (Implementación) • Controlar (Verificar) • Cerrar 

el proyecto (Instalación). (p. 2) 

Las fases según otro autor se pueden observar en la Figura 5.  

FIGURA 5 

Esquema de Fases del Desarrollo en Cascada 

 

Nota. Este grafico representa las fases del modelo Cascada. Tomado de Desarrollo en Cascada 

(Waterfall) VS Desarrollo Agile-SCRUM (p. 3), por Camacho 2020 

3.4 Población - Muestra 

La población del presente estudio comprende a los estudiantes de Educación General 

Básica Media, se seleccionó estudiantes que estén cursando esta materia los cuales están en 

el proceso de aprendizaje de conceptos fundamentales del área de matemáticas. 

Para medir los conocimientos y la eficacia de la App Móvil, se consideró una muestra 

que se obtuvo a partir de una selección intencionada de 30 estudiantes que se escogió por 

conveniencia en este caso los criterios a tomar en cuenta fue la disponibilidad de tiempo y 

disponibilidad de recursos de estudiantes, los cuales eran favorables para el desarrollo de la 

presente investigación, lo que se pretende es el fortalecimiento del aprendizaje de los 

estudiantes de Educación General Básica Media quienes fueron elegidos a partir del objeto 

de estudio. 
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CAPÍTULO IV 

4 PROPUESTA  

 

Este estudio tiene como objetivo fortalecer el aprendizaje de los tipos de ángulos a 

través de métodos de cuestionarios y usabilidad de la APP Móvil, se recopilaron datos que 

permiten evaluar la efectividad de la herramienta digital y su capacidad para facilitar un 

aprendizaje significativo. 

4.1    Fases de la Ejecución de la Metodología Cascada 

4.1.1   Análisis de Requerimientos 

El análisis de requerimientos es el primer paso para para el desarrollo de software de 

la presente investigación; a continuación, los requerimientos para la aplicación móvil 

se detallan en la Tabla 1.  

     TABLA 1 

      Requerimientos funcionales de la Aplicación Móvil  

R

1 
Objetivo 1 

Implementar una interfaz intuitiva que facilite el uso de 

la aplicación por medio de botones que faciliten el 

acceso a las actividades y a su vez facilitar la navegación 

dentro de la aplicación   

R

2 
Objetivo 2 

Actividad 1.- Implementar conceptos básicos del ángulo 

recto dentro de una pantalla con un botón que le ayude 

a leer el contenido además de una imagen donde refleje 

las características del ángulo  

R

3 
Objetivo 2 

Actividad 2.- Implementar conceptos básicos del ángulo 

agudo dentro de una pantalla con un botón que le ayude 

a leer el contenido además de una imagen donde refleje 

las características del ángulo 

R Objetivo 2 
Actividad 3.- Implementar conceptos básicos del ángulo 

obtuso dentro de una pantalla con un botón que le ayude 
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a leer el contenido además de una imagen donde refleje 

las características del ángulo 

R

5 
Objetivo 3 

Actividad 1.- Crear una calculadora que transforme los 

grados a minutos y los minutos a grados   

R

7 
Objetivo 3 

Actividad 2.- Crear un juego de memoria con imágenes 

sobre los diferentes tipos de ángulos  

R

8 
Objetivo 4 

Actividad 3.- Crear una evaluación donde ponga en 

práctica lo aprendido. 

 Nota. Esta tabla muestra los requerimientos que se implementaran en la aplicación móvil para el 

fortalecimiento del aprendizaje de los tipos de ángulos. 

4.1.2   Diseño 

La aplicación usará un modelo docente basado en el modelo de Van Hiele, e incluirá 

los siguientes 

niveles: 

-       Nivel 1: Reconocimiento 

o   Contenido: Presentación 

de los diferentes tipos de ángulos con imágenes y definiciones. 

o   Actividad: Juego de reconocimientos visuales donde hay que localizar diferentes 

ángulos en una serie de imágenes. 

-       Nivel 2: Análisis 

o   Contenido: Ejemplos de cada tipo. 

-       Nivel 3: Informal 

o   Contenido: Propiedades de los ángulos y su uso en situaciones cotidianas. 

O    Actividad: Juego de emparejar y dibujos de ejercicios para reforzar la relación 

entre los diferentes tamaños de los ángulos. 

-       Nivel 4: Deducción 

o   Contenido: Teoremas relativos a los ángulos. 

o   Actividad: Calculadora de pasar minutos a grados. 
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-       Nivel 5: Rigor 

o   Contenido: Demostraciones formales de geometría. 

    o Actividad: Evaluación de preguntas relacionadas con los temas vistos. 

Diseño de la Aplicación Interfaz de usuario muy intuitiva, que permita al alumno 

navegar entre las diferentes secciones. 

Módulos de aprendizaje que responden a un enfoque gradual que va desde el 

reconocimiento al nivel de rigor. Sistema de retroalimentación inmediata que ayude 

al alumno a corregir errores y tomar conciencia de conceptos. 

Evaluación de los alumnos. 

o Evaluación Pruebas pre y post sofisticadas para medir la comprensión de los 

alumnos antes, así como después de haber utilizado la aplicación. 

4.1.3   Implementación  

Cronograma de la implementación  

• Fase 1: Investigación y diseño de contenido (1 mes). 

• Fase 2: Desarrollo técnico de la aplicación (3 meses). 

• Fase 3: Pruebas piloto a estudiantes de Educación básica media (1 mes). 

• Fase 4: Implementación y evaluación (1 mes). 

Materiales utilizados para la creación de la APP Móvil.  A continuación, en la Tabla 2. Se 

detallada cada uno de los materiales que se utilizaron al momento de crear la APP Móvil; 

Las herramientas utilizadas son gratuitas, lo que facilitó su implementación. La mayoría de 

estas herramientas han sido empleadas previamente en el ámbito educativo, lo que ha 

permitido un manejo efectivo de las mismas y un buen resultado final. Las fases de la 

implementación se pueden observar en la Figura 6.  

TABLA 2 

Recursos utilizados para el desarrollo de la APP Móvil.  

Recurso   Propósito 

Google Imágenes 
Selección de imágenes para el nivel de 

reconocimiento del Modelo Van Hiele 

App Inventor 
Software para realizar la aplicación en base 

a los niveles del modelo Van Hiele  
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Textos escolares de Matemáticas de 

Educación básica media. 

Selección de Contenidos para el Desarrollo 

de la aplicación móvil  

Canva Elaboración de recursos propios  

Nota. La tabla contiene los recursos que se implementaran en el desarrollo de la aplicación móvil. 

FIGURA 6 

Cronograma para la implementación de la aplicación móvil  

Nota. La figura contiene los tiempos y tareas necesarias para la implementación de la aplicación móvil para el 

fortalecimiento del aprendizaje de los tipos de ángulos. 

4.1.4 -Verificación  

En el proceso de verificación se determinó mediante la comprobación que todos los 

componentes dentro de la aplicación que estén funcionando de manera correcta en base a 

una plantilla de caso de prueba como se muestra en la Tabla 3. Para garantizar una buena 

experiencia de usabilidad para los usuarios, en este proceso se corroboró la correcta 

disposición de cada uno de los botones y cada una de las pantallas de la aplicación móvil 

Aristegui (2010) afirma que: 

Para implementar productos software de calidad, realizar pruebas es una de las tareas 

más importantes y, cuando se aplica linealmente en el ciclo de vida del producto, desempeña 

un papel crucial en la gestión de proyectos. Las pruebas evalúan el producto para determinar 

que cumple con el objetivo previsto. (p. 27) 
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En este sentido y con base a este estudio, se muestra la Tabla3. para usarla en el 

contexto de la presente investigación. 

TABLA 3 

Plantilla para casos de prueba de la APP Móvil  

Paso Acción  Resultados esperados Pasado/-Fallido 

1 Prueba de Botón 

menú funcional  

 

Dirige al menú principal sin errores  Pasado 

2 Prueba de Botones 

de submenú 

conceptos funcional 

 

Dirigen a las pantallas 

correspondientes  

Pasado 

3 Prueba de Botón 

submenú juego 

funcional 

  

Usando botón dirige al juego  Pasado 

 

4 Prueba de Botón 

evaluación funcional 

  

Usando botón dirige a la evaluación  Pasado 

 

5 Prueba de Botones 

menú regresa al 

menú principal 

funcionales  

 

Botones regresan a la pantalla 

principal  

Pasado 

 

6 Prueba de Botones 

escuchar concepto 

funcionan 

  

Al presionar Botones de escuchar 

concepto se escucha el concepto  

Pasado 

 

7 Prueba de la 

calculadora, 

funciona 

correctamente  

 

La calculadora realiza las 

operaciones sin errores 

Pasado 

 

8 

Prueba de Juego de 

memoria funciona 

correctamente  

Los casilleros son aleatorios cada 

vez que usa el juego  

Pasado 

 

Nota. En la tabla de caso de prueba de la aplicación Móvil se pudo corroborar cada resultado esperado para su 

correcto funcionamiento 

A continuación, se muestran la Figura 7.  Como portada implementada en la App móvil  
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FIGURA 7 

Bienvenida a la APP Móvil  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Pantalla 1 de la APP Móvil, portada y 

botón que dirige al menú general  

El menú principal se puede observar en la Figura 8. 
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FIGURA 8 

Menú  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

Nota. Menú de la APP Móvil. La pantalla actual indica de forma ordenada cada uno de los recursos 

creados para que el estudiante pueda acceder de forma directa; El menú cuenta con 5 botones donde 

cada uno genera una acción según el nombre específico y llevara a cada uno de los recursos creados 

de forma interactiva. 
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Los submenús de conceptos se observan en la Figura 9. 

FIGURA 9  

Submenú de conceptos de los diferentes tipos de ángulo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

  

Nota. Submenú de la APP Móvil. La pantalla actual es un submenú para mantener el orden de los 

conceptos que puede visualizar el estudiante en este menú podrá elegir ver cada uno de los conceptos 

de forma ordenada. 
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El primer concepto del submenú conceptos se puede observar en la Figura 10. 

FIGURA 10 

Concepto del ángulo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Nota. Concepto y como nombrar un ángulo Elaboración propia 

la pantalla actual contiene el primer concepto que es fundamental para el aprendizaje de los ángulos, 

además de especificar como se nombra a un ángulo para fines prácticos. 
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El siguiente concepto se presenta en la Figura 11. 

FIGURA 11 

Ángulo agudo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Concepto de ángulo agudo. La pantalla actual contiene la definición de ángulo agudo más un 

ejemplo que permitirá asimilar su aprendizaje con objetos de la vida cotidiana. 
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En la Figura 12. Se puede observar la siguiente definición. 

FIGURA 12 

Ángulo recto concepto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Ángulo recto La pantalla actual contiene la definición de ángulo recto más un ejemplo que 

permitirá asimilar su aprendizaje con objetos de la vida cotidiana. 
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A continuación, se pude observar el siguiente concepto en la Figura 13. 

FIGURA 13 

Ángulo obtuso  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Nota. Concepto ángulo obtuso, La pantalla actual contiene la definición de ángulo obtuso además de 

un ejemplo que permitirá asimilar su aprendizaje con objetos de la vida cotidiana. 
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En la figura 14. Se muestra la interfaz del juego de memoria. 

FIGURA 14 

Juego de memoria 

  

Nota. Juego de memoria La pantalla actual contiene un juego de memoria donde aparecen figuras de       

los tipos de ángulos al azar permitiendo de esta forma reconocer así mismo como fortalecer su 

capacidad de retención de la información siendo este un desafío que podrán realizarlo las veces que 

deseen. 
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La calculadora de la App Móvil se pude observar en la Figura 15. 

FIGURA 15 

Calculadora de conversión minutos a grados  

 

Nota. Calculadora Geométrica La pantalla actual muestra una calculadora donde permitirá a los 

estudiantes ingresar los datos de los minutos, segundos y los grados para realizar la conversión. 
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El cuestionario para evaluar lo aprendido se puede observar en la Figura 16. 

FIGURA 16 

 Evaluación de los ángulos  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Cuestionario de conocimientos, La pantalla actual permite a los estudiantes contestar preguntas 

para conocer los aprendizajes obtenidos por medio de la APP Móvil  
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4.1.5   Instalación   

El proceso de instalación de la App Móvil se realizo a partir del empaquetamiento 

de la aplicación como se muestra en la Figura 17.  

FIGURA 17 

Empaquetamiento de la aplicación  

 

Nota. En la figura se puede observar el proceso de empaquetamiento para transformarlo en una 

APK lista para la instalación en los dispositivos móviles. 

El instalador de la App Móvil se puede observar en la Figura 18.  

FIGURA 18 

Paquete de instalación  

 

                    Nota. En la figura se puede observar el paquete listo para la instalación de la App Móvil. 



 

61 

 

Por otra parte, se evaluó a los participantes con el fin de conocer la usabilidad de la aplicación 

y que impacto género en el aprendizaje, a continuación, se presentan los resultados obtenidos 

en base al análisis de los cuestionarios usados. 

Los resultados que se muestran en la figura 19. brindan una perspectiva muy valiosa 

de cómo en la educación tradicional puede ofrecer alternativas innovadoras para dar 

respuesta a unos estudiantes actuales. En las siguientes secciones se presentan los hallazgos 

más relevantes de esta investigación que reflejan el rendimiento académico del alumnado y 

su percepción sobre el uso de recursos digitales en el aprendizaje de las matemáticas. 

FIGURA 19 

Resultados de evaluación de la prueba de diagnóstico  

  

Nota. En esta figura se puede observar los resultados en general de los estudiantes  

Análisis e Interpretación 

En el cuestionario realizado a 30 estudiantes antes de usar la aplicación móvil, se 

evaluaron sus conocimientos a través de 5 preguntas, con un máximo de 2 puntos por 

pregunta, lo que hace un puntaje total de 10 puntos. Los resultados obtenidos fueron los 

siguientes: 

• 5 estudiantes obtuvieron 8 puntos 16.67% 

• 13 estudiantes obtuvieron 6 puntos 43.33% 

• 12 estudiantes obtuvieron 4 puntos 40.00% 
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Como se puede observar en la tabla de resultados obtenidos al aplicar la prueba antes 

del uso de la App geometría ángulos, se puede observar que el 43.33% de los estudiantes 

están próximos alcanzar los aprendizajes requeridos, el 40.00% de los estudiantes no 

alcanzan los aprendizajes requeridos y tan solo 5 estudiantes que representan el 16.67% de 

los estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, es decir la mayor parte de los 

estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos.  

Por lo tanto, las tecnologías favorecen en el aprendizaje de los estudiantes, quienes 

se encuentran en una posición activa por lo que tienen la posibilidad de usar las aplicaciones 

móviles en cualquier momento y generar un aprendizaje. 

Por otra parte, los resultados que se muestran en la Figura 20. Muestran los resultados 

del segundo cuestionario aplicado a los estudiantes de Educación General Básica,  

FIGURA 20 

Resultados de la prueba luego del uso de la APP Móvil  

 

Nota. En la figura se puede observar el avance en cuanto a los conocimientos de los tipos de 

ángulos luego del uso de la aplicación móvil.   

 

En la prueba realizada después de usar la aplicación móvil, se evaluaron sus 

conocimientos a través de un total de 5 preguntas, con un máximo de 2 puntos por pregunta, 

lo que hace un puntaje total de 10 puntos. Los resultados obtenidos fueron los siguientes: 

• 3 estudiantes sacaron 10 puntos 10% 

• 18 estudiantes sacaron 8 puntos 60% 
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• 9 estudiantes sacaron 6 puntos 30% 

Análisis de Resultados: 

Luego de usar la App de geometría se pudo evidenciar que los estudiantes mejoraron 

en forma general ya que la mayoría de estudiantes sacaron 8 puntos es decir 18 estudiantes 

que representan el 60% alcanzaron los aprendizajes requeridos 3 estudiantes que representan 

el 10% dominan los aprendizajes requeridos y tan solo el 30% es decir 9 estudiantes  están 

próximos alcanzar los aprendizajes requeridos, con lo que podemos afirmar que hubo una 

mejora en los aprendizajes alcanzados con los estudiantes, lo cual confirma que el uso de la 

aplicación educativa fue efectiva en los estudiantes que usaron la aplicación.   

A continuación, los resultados de las tareas de usabilidad que se encuentra en el 

Anexo 7. Se muestran en la Tabla 4 los resultados de la usabilidad de la aplicación indican 

que fue fácil de manejar por parte de los usuarios asignados las tareas de usabilidad. 

TABLA 4 

Resultados de pruebas de Usabilidad – Usuario 1  

USUARIO 1 

TAREA  HORA ÉXITO OBSERVACIONES  

INICIO  FIN 

1  09:30 09:35 Navega por los 

menús y 

submenús 

Ninguna  

2 09:40 09:45 Encuentra 

información 

especifica  

Ninguna 

3 09:50 09:55 Relaciona las 

imágenes con un 

tipo de ángulo  

Ninguna 

4 10:00 10:05 Realiza 

actividades y usa 

la calculadora 

Ninguna 

Nota. Elaboración propia  

Análisis de los resultados de usabilidad:  

En la tabla de usabilidad por parte del participante 1,2,3 y 4 podemos evidenciar que 

no existió ningún contratiempo y los tiempos de navegación dentro de la misma fueron 
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similares lo cual nos indica que se puede interactuar de una forma intuitiva, además la 

aplicación resulto cumplir las expectativas esperadas, por lo que se puede aseverar que el 

uso de la aplicación móvil contribuye en el aprendizaje de los estudiantes generando un 

aprendizaje activo.  

 

4.2 Discusión  

En la presente investigación se trabajó con dos variables la de aplicación móvil y la 

de aprendizaje según lo definen los autores Acevedo & Valencia (2021). 

Una aplicación móvil es un software diseñado para dispositivos móviles y tabletas, 

desde el sector educativo son utilizadas como un instrumento de mobile learning 

(aprendizaje electrónico móvil), con un significativo componente lúdico, ya que, 

partiendo de la gamificación, suplen la dinámica característica del juego y premio 

para conseguir los objetivos de aprendizaje. Esto permite al estudiante aprender 

jugando. (p.45) 

Por otra parte, el estudio de los resultados de los cuestionarios que fueron evaluados 

para conocer la impresión de la aplicación móvil dentro del sector educativo brinda una 

visión clara del impacto que esta herramienta puede tener en el proceso de aprendizaje de 

los estudiantes. 

Además, el uso de aplicación educativas son un instrumento que facilitan los 

aprendizajes, lo cual podría ser una buena alternativa al momento de querer alcanzar un 

objetivo de aprendizaje. 

Seguidamente, la evaluación permitió conocer los aprendizajes obtenidos de los 

estudiantes antes de usar la aplicación lo cual permitió conocer cuáles son los temas en los 

cuales tienen complicaciones, de esta forma al implementar la aplicación móvil educativa se 

pudo transmitir la información para consolidar sus conocimientos. 

En este sentido, fue favorable la aplicación en el aprendizaje de los estudiantes; otro 

factor determinante en la aplicación móvil fue la interfaz que resulto intuitiva mediante los 

resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad que se midieron con tareas específicas a 

los usuarios. 
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Así mismo, el uso de la aplicación educativa favoreció en el proceso de enseñanza 

aprendizaje ya que, al contar con un recurso interactivo, se logró mejorar el aprendizaje 

valiéndose de herramientas digitales como lo es la aplicación móvil. 

Cada uno de los temas tratados por medio de la aplicación fortalecen el aprendizaje 

de manera que los estudiantes mostraron una mejora en esta área de conocimiento. 

Para finalizar, la falta de uso de app educativas desaprovecha las ventajas que podrían 

tener los estudiantes y docentes al usarlas, lo que puede generar una falta de recursos 

innovadores donde cada estudiante puede alcanzar su aprendizaje a su ritmo ya que la 

aplicación facilita la interactividad que es un factor importante para el aprendizaje en la 

actualidad, por otra parte estos recursos resultarían útiles a los docentes ya que por medio de 

actividades interactivas pueden generar el interés de los estudiantes. 
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CAPÍTULO V 

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.2 Conclusiones 

El uso del modelo de desarrollo por etapas Cascada, facilitó una organización 

sistemática para el desarrollo de la aplicación móvil educativa. De esta manera en base al 

modelo se mostró el proceso claro de la planificación, diseño, codificación y evaluación del 

software, respondiendo así un proceso cuidadoso y eficaz. 

La realización de una interfaz de uso sencillo y amigable fue de mucha relevancia a 

fin de facilitar el uso e interacción sencilla de los niños con la aplicación. Los elementos 

visuales, la navegación sencilla y los contenidos simples permitieron que el uso de la 

aplicación fuese activa. 

La composición de los contenidos de la aplicación móvil en base al modelo de Van 

Hiele, propició la estructuración de la comprensión de los alumnos de manera gradual. El 

hecho de que se trabaje la comprensión geométrica en sus diferentes niveles favoreció una 

incorporación progresiva y significativa de los conceptos básicos del componente 

geométrico. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

67 

 

5.3 Recomendaciones 

 

Se contempla la existencia de realizar una interfaz de usuario que sea fácil e intuitiva. 

Esta característica debe ser prioritaria en el proceso de desarrollo de la aplicación móvil. De 

manera tal que las interfaces bien estructuradas no sólo dan acceso al contenido educativo, 

sino que también generan un clima propicio a la investigación y al aprendizaje. 

Se contempla hacer pruebas de la aplicación móvil con un grupo de estudiantes para 

saber las posibles áreas de mejora y contrastar que la experiencia del usuario sea la mejor de 

las posibles. 

Es apropiado incorporar en el currículum actividades de juego ya que estas 

herramientas han mostrado su utilidad para el aprendizaje. El uso de elementos de juego 

puede favorecer un aprendizaje significativo y contribuir al tratamiento del conocimiento. 

En tal sentido, se contempla llevar a cabo y desarrollar juegos que encajen con los objetivos 

de los aprendizajes, favoreciendo la exploración y la curiosidad entre los estudiantes. 

 Se considera adjuntar actividades didácticas que beben del modelo Van Hiele para 

llegar a aprender específicamente, en el caso de esta investigación, conceptos geométricos. 

Este modelo posibilita que los estudiantes vayan avanzando en el proceso de aprendizaje, al 

ser capaz de ir subiendo escalones en el modelo, lo que hace posible un conocimiento 

profundo de las formas geométricas. 
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ANEXOS  

Anexo 1: Prueba de diagnóstico 
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Anexo 2: Prueba para luego del uso de la App 
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Anexo 3: Estudiantes rindiendo la evaluación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 4: Estudiante probando la aplicación móvil 
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Anexo 5: Estudiante realizando la actividad de juego de memoria 

 

 

Anexo 6: Estudiante usando la calculadora de conversión geométrica 
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Anexo 7: Definición de tareas para evaluar la usabilidad  

 

Tarea  1 

Descripción  Navegación a través de la App Móvil  

Criterios de éxito Navega por los menús de la App Móvil y 

logra ingresar a los submenús  

Tiempo Max (usuario)  3 minutos  

Tarea  2 

Descripción  Búsqueda de información específica dentro 

de la App Móvil  

Criterios de éxito El usuario encuentra la información 

deseada  

Tiempo Max (usuario)  3 minutos  

Tarea  3 

Descripción  Observa las imágenes y las relaciona con 

un tipo de ángulo  

Criterios de éxito Distingue los tipos de ángulos en base a las 

imágenes mostradas  

Tiempo Max (usuario) 5 minutos  

Tarea  4 

Descripción  Realiza las actividades y usa la calculadora  

Criterios de éxito Usa la calculadora de forma correcta y 

completa las actividades 

Tiempo Max (usuario)  10 minutos  

 


