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Resumen.

La presente investigacion analiza la importancia
del desarrollo de aplicaciones enfocadas a la orientacion de
la educacion ludica para estudiante de educacion bésica.

El motivo es el hecho de que los nifios del nivel
basico se vieron afectados en cuanto a sus estudios ya que la
actual situacién globalizada provocada por la COVID-19,
nos obligd a todos a resguardarnos en nuestras casas para
mantenernos seguros. Ademas, el mundo actual se ve
inmerso en la tecnologia, por ello debemos de ser
conscientes de su desarrollo acelerado y también de
modernizar los métodos y estrategias de ensefianza para los
alumnos de nivel basico.

Se describe de manera particular, algunas
aplicaciones Utiles para complementar las actividades de
aprendizaje del estudiante, y se presentan mediante una tabla
comparativa. La implementacién satisfactoria por el
profesor, se ve motivada por el hecho de que los nifios
actualmente conviven con dispositivos tecnoldgicos de
manera comun, asi como la forma intuitiva de aprendizaje
con la cual estan desarrolladas las aplicaciones analizadas.

Palabras claves:  Aplicaciones, Ludico-Educativo,
Aprendizaje.

APPLICATIONS FOCUSED ON EDUCATION-
PLAYFUL IN THE SECOND LEVEL OF BASIC
EDUCATION

Abstract-This research analyzes the importance of the
development of applications focused on the orientation
of playful education for students of basic education.

The reason is the fact that basic level children
were affected in terms of their studies since the current
global situation caused by COVID-19, forced us all to
take shelter in our homes to stay safe. In addition,
today's world is immersed in technology, so we must be
aware of its accelerated development and also modernize
teaching methods and strategies for basic-level students.

Some useful applications to complement the
student's learning activities are described in a particular
way, and are presented by means of a comparative table.
The successful implementation by the teacher is
motivated by the fact that children currently coexist with
technological devices in a common way, as well as the
intuitive way of learning with which the analyzed
applications are developed.

Keywords: Applications, Playful-Educational, Learning.
I.INTRODUCCION.

El presenta trabajo busca demostrar la importancia
del desarrollo de aplicaciones ludico-educativas para la
orientacion de alumnos del nivel bésico.

Para ello se analizardn factores influyentes que
intervienen durante el proceso de aprendizaje ademas de los
que surgen debido a la actual situacién globalizada por la
COVID-19 los cuales son importante tener en cuenta ya que
lo que se busca es adaptarse a las circunstancias del mundo
actual para modernizar y facilitar el proceso de la
adquisicion de conocimientos mediante aplicaciones
méviles.
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También se hara hincapié en algunas aplicaciones
con el enfoque ludico-educativo y sus caracteristicas que las
vuelven potencialmente efectivas.

I1. DESARROLLO DE CONTENIDOS

1) Planteamiento del problema: EI mundo moderno
estd plagado de tecnologia, por ello los nifios se ven
inmersos en estas desde temprana edad, mayormente
atraidos por los videojuegos, y otras plataformas sin objetivo
explicito educativo como, por ejemplo: YouTube, Tik Tok,
y diversas redes sociales; que logran facilmente captar su
atencion, es por eso que se deben aprovechar estos medios
para orientar y crear aplicaciones ludico-educativas y con
ello contribuir al desarrollo de sus habilidades y adquisicién
de conocimientos en los nifios de 6 a 11 afos.

Con la llegada de la pandemia del COVID-19, los nifios
principalmente de nivel educativo basico, particularmente
de primaria, se han visto afectados en cuanto a sus
conocimientos segun la percepcion de padres y madres de
familia, ya que los docentes al tratar de instruir a padres y
ensefiar a nifios de manera remota, ha sido ineficiente,
aunque por otra parte el desinterés de los padres en la
educacion de sus hijos a mermado considerablemente el
avance académico de los mismos [1]. Dado que prefieren
mantenerlos quietos y entretenidos ya sea por cuestiones
laborales, por ser padre o madre solteras, o por no tener
contacto adecuado con sus hijos o simplemente por la
desidia de no saber como instruirlos u orientarlos para
desarrollar sus actividades académicas [2].

Parte fundamental de este trabajo conlleva el desarrollar
una propuesta de aplicacién en la que puedan adquirir los
conocimientos de los que consta el nivel basico a través de
juegos de ensefianzas ludicas que permitan tanto al maestro
como al padre de familia o tutor apoyar adecuadamente al
educado y que él al mismo tiempo se sienta atraido por
aprender a través de estos juegos ludicos.

Esta aplicacion tendria que abarcar todos los campos de
formacion académica basica, es decir; todas las materias
como lo son: espafiol, matematicas, geografia, formacion
civica y ética, historia, educacion fisica, ciencias naturales,
exploracion del medio natural, educacion artistica e inglés.

Durante el proceso de aprendizaje intervienen dos
factores determinantes los cuales definen si existird alguna
disfuncionalidad en este proceso los cuales son: El contexto
0 ambiente, que hace referencia a la experiencia que se les
trasmite por parte de su familia, maestros, amigos y también
por la sociedad; la genética, como factor en el aprendizaje
se traduce a la capacidad cognitiva con la que cuenta el
individuo para ajustarse dia a dia a las diferentes areas de su
desarrollo [3].

Es esencial que los nifios cuenten con un tratamiento
asertivo segun su situacién ya que los problemas de

aprendizaje afectan a la forma en la que se relaciona con sus
iguales y también es posible que pueda generar baja
autoestima, agresividad, ansiedad, disociacidn, llevandolo a
una vida disfuncional [3].

Otros factores que influyen en el aprendizaje que se han
presentado debido al actual problema de salud, son: Una
estructura tecnoldgica deficiente incapaz de mantener
servicios de comunicacion de calidad, la dificil accesibilidad
a este medio segin el area geografica y su nivel
socioeconémico, ademas el poco dominio de estas
herramientas por parte de los padres e incluso docentes [4].

2) Justificacion: Debido a la actual situacion
globalizada de la pandemia los nifios de nivel primaria se
ven afectados en sus aprendizajes ya que esta nueva
modalidad de educacion implica nuevos retos paraellos, por
ejemplo: los nifios no cuentan con la infraestructura
tecnoldgica basica para recibir sus ensefianzas; otra cuestién
es la falta de preparacién de algunos padres en zonas rurales
lo que representa una barrera cultural y de dificil acceso a
medios de comunicacién como lo es el internet y por otra
parte el desinterés de algunos padres en la formacion
académica de sus hijos. En zonas urbanas incluso el poco
dominio sobre estas herramientas supone un reto para padres
incluyendo algunos docentes [5].

3) Marco conceptual: En este trabajo se propone el
desarrollo de aplicaciones IlGdico-educativas para la
orientacion en el aprendizaje de los nifios de nivel basico
entre 6 y 11 afios de edad, por lo cual se rescatan los
conceptos siguientes que se deben conocer para entender la
propuesta presente.

Aplicaciones: Una aplicacion es una herramienta
informatica con la cual se pretende facilitar operaciones o
funciones especificas para el usuario [6].

Ladico: La palabra ludico es un adjetivo que califica a
todo aquello que esté relacionado con el juego dsea a la
diversién [7].

Educativo: Son todas aquellas actividades que se
vinculan con la educacion y el aprendizaje de
conocimientos, vivencias, ideas y valores desde un emisor a
un receptor [8].

Desarrollo: La palabra desarrollo hace referencia a todo
aquel proceso de cambio, de crecimiento y de
desenvolvimiento que puede darse en diferentes aspectos
como, por ejemplo; el desarrollo humano, el desarrollo
intelectual, etc. [9].

4) Marco Tedrico: En la época actual nos vemos
inmersos en la tecnologia gracias a los miltiples beneficios
gue nos brinda; como por ejemplo la comunicacién
inmediata y facil, la agilizacion en la solicitud de servicios
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y compra de productos en linea, al entretenimiento, a la
inmensa cantidad de informacion que nos permite acceder
en un instante y a millones de aplicaciones para diferentes
usos, etc. Por eso, debemos tener en cuenta que con la
orientacion y metodologia adecuada podremos implementar
la tecnologia para modernizar los métodos de ensefianza y
aprendizaje, para facilitar la adquisicién de conocimientos
mediante aplicaciones ludico-educativas.

En los nifios, los medios mas usados son los dispositivos
méviles (celulares smartphone y tabletas con el sistema
operativo Android) los cuales cuentan con diversas
plataformas para poder descargar aplicaciones con
diferentes propdsitos.

Una de las plataformas integradas en los dispositivos
moviles con el sistema Android es “Google Play Store” una
tienda virtual encargada de proveer al usuario de diversas
aplicaciones que pueden ser gratuitas o de pago.

En esta tienda virtual existen varias aplicaciones
enfocadas a la ensefianza para nifios como por ejemplo las
siguientes.

“Aprende Primaria Jugando”, esta aplicacién, que se
muestra en la figura 1, cuenta con distintos enfoques del
nivel de educacion basica; dentro de los cuales el nifio puede
indagar en diferentes temas: Conocimiento del medio,
Lenguaje, Matematicas, inglés y Examenes de simulacién
donde pondra a prueba sus conocimientos.

m Aprende Primaria
> Jugando

The city of the apps
Comains ads

Uninstall Play

Figura 1. Imagen, logo y nombre de la aplicacion desde la interfaz de
Google Play Store. Fuente: “The city of the apps”.

La aplicacion se basa en pruebas, como se
muestran en la figura 2, para medir los conocimientos
previos y asi mismos reforzarlos mediante el repaso.

del medio humano

Lenguaje @ @ Loe e senids

Matemaéticas

Conocimiento @ 0 Doscilie o cutrpo

Figura 2. Iméagenes donde se muestran los temas y pruebas de la
aplicacion. Fuente: Aplicacion Movil “Aprende Primaria Jugando” por
“The city of the apps”.
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“Palabra perfecta”, esta aplicacion, que se muestra
en la figura 3, tiene como objetivo mejorar la gramatica,
ampliar el vocabulario y el conocimiento de diferentes
conceptos.

* Palabra Perfecta -
&4 Gramatica en espanol

Senior Games
Contains ads - In-app purchases

Figura 3. Imagen, logo y nombre de la aplicacion desde la interfaz de
Google Play Store. Fuente: “Senior Games”.

Gramatica * 12

Sinénimos
Anténimos

Definiciones

Figura 4. Pantalla donde se muestra la interfaz de la aplicacion
“PALABRA PERFECTA”. Fuente: Aplicacion Movil “PALABRA
PERFECTA” por “Senior Games”.

Sus ejercicios de gramatica consisten en pequefias
oraciones las cuales deberan ser completadas con la palabra
que se considere adecuada en caso de fallar se sefialara la
palabra correcta, la parte de Conceptos se basa en leer
oraciones cortas y tratar de interpretarlas para poder
relacionarlas con alguna de las palabras en pantalla, como se
muestra en la figura 5.

OMGIoad G

GRAMATICA DEFINICIONES

Rio que desemboca
en otro mayor o
principal

Perfidia Indultado

Invectiva

Figura 5. Imagen que muestran los ejercicios de Gramética y Conceptos.
Fuente: Aplicacion Movil “PALABRA PERFECTA” por “Senior
Games”.
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“Matematicas 9 aflos”, Esta aplicacion, que se
muestra en la figura 6, ofrece un curso completo de
matematicas elementales.

Matematicas 9 anos
The city of the apps

Contains ads

Figura 6. Imagen, logo y nombre de la aplicacion desde la interfaz de
Google Play Store. Fuente: “The city of the apps”.

)
s

El temario de esta aplicacion es muy amplio con
ejercicios para mejorar la comprensién del alumno con
respecto a las matematicas basicas.

@ 4 Accede al tema.. /)

- Los ndmeros de hasta { cifras.
- La suma v la resta.
- La nultielicacién.
- Estadisticas v azar.
- La division.
- Las fracciones.
- Los ndmeros decimales.
- El dinero,
- Geometria v Orienfacion en el plano,
- La medida del tienpo.
- La medida de la loneitud.
- La medida de la capacidad v de la masa.
- Figuras planas v cuerpos geoméiricos.

Figura 7. Imagen donde se muestran los temas que aborda la aplicacion.
Fuente: Aplicacion Movil “Matematicas 9 aflos” por “The city of the
apps”.

“Libros de Texto de Primaria", como se observa en
la figura 8, esta aplicacion ofrece la oportunidad de
descargar libros de texto de forma gratuita de todo el nivel
basico, para que los nifios tengan las lecturas a su
disposicidn.

Libros de Texto de

Primaria
JapeApps

Conlains ads

Unlnszd”

Figura 8. Imagen, logo y nombre de la aplicacion desde la interfaz de
Google Play Store. Fuente: “JapeApps”.

Todas estas aplicaciones antes mencionadas
ofrecen a los nifios la oportunidad para adquirir
conocimientos y desarrollar sus capacidades de forma
didactica e interactiva.
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I1l: RESULTADOS

TABLAI

EN LA SIGUIENTE TABLA MOSTRAMOS LAS
CARACTERISTICAS MAS RESALTANTES DE CADA

APLICACION.
Nombre Caracteristicas | Cantidad de | Opiniones de|
de la | principales descargas y |usuarios.
aplicacio Calificacio
n nes
Aprende | Aplicacién Mas de [Los usuarios estan
Primaria | totalmente 100,000 contentos con la
Jugando | gratuita, descargas  [aplicacion sin

contiene mas | con 1499 |embargo se recalca
de 400 test con | calificacion |que en la materia de

9,000 es con un [inglés primero se
preguntas en | promedio |deberia de explicar
total también | de4.1 los temas y palabras
incluye en espafiol para
exdmenes de después realizar los
simulacion  y test.

ademads  sus
preguntas  se
actualizan
periédicament
e y no es
necesario
conectarse  a
internet  para

jugarlo.
Palabra Ejercicios de | Mas de | Los usuarios
Perfecta complementac | 500.000 mencionan gran
i6n para | descargas [aprobacionalaappy|
mejorar la | con 7,881 |sus beneficios sin

gramatica y la | calificacion |embargo también se
ortografia, la | es con un |recalca que se le

aplicacion promedio  |pueden hacer varias
ofrece de 4.5 mejoras respecto al
compras, y no tiempo para poder
es  necesario elegir la palabra vy
conectarse  a que en ocasiones el
internet  para contexto no es
usarla. suficiente para poder

elegir la palabra.

Mateméati | App Mas de |Existe una gran
cas 9 | totalmente 100.000 aceptacion entre los
afios gratuita, descargas  [usuarios en base a

disefiada para | con 690 |que les ha ayudado
nifios de 4° de | calificacion |muchoa comprender
primaria, con | es con un |los temas ya que es
mas de 1000 | promedio |muy explicativa y
preguntas en | total de 3.6 |didactica.

total, con 15
temas distintos

con la
posibilidad de
jugar sin
conexion a
internet.




Libros de | Libros de texto | Mas de |Existen pocos
Texto de | mexicanos 5000 comentarios al
Primaria | usados en el | descargas. [respecto sinembargo

nivel primaria. | con 22 [los usuarios

calificacion |muestran su agrado
es con un |con uno el cual hace

promedio  |mencién a que la
de 3.7 aplicacion les ayudé
a encontrar las
lecturas que

necesitaban,  pero
también hay otros
que concuerdan que
tuvieron problemas
al tratar de descargar
los libros.

Fuente: Propia

IV: CONCLUSIONES

En base a los resultados de la tabla anterior se
obtienen las siguientes conclusiones.

Estas aplicaciones cuentan con el potencial para
facilitar el proceso de aprendizaje en los nifios, por otra
parte, su introduccién en el aula no seria tan dificultosa ya
que las aplicaciones cuentan con la capacidad de
desarrollarse de forma muy intuitiva ademas los nifios estan
familiarizados con la tecnologia y el mundo digital, por lo
cual las clases serian mas llamativas e interactivas para ellos.

El desarrollo acelerado de la tecnologia nos dota de
tantos medios para acceder a un sin fin de informacion desde
casi cualquier lugar, por lo tanto, una aplicacién mévil con
el enfoque ludico-educativo que sea capaz de adaptarse a las
necesidades del alumno para que este pueda aprender y
reforzar los conocimientos de forma didactica e interactiva
es una manera en que la tecnologia pueda aprovecharse para
influir positivamente en ellos.
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