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INTRODUCCIÓN 

En este trabajo se presentan resultados obtenidos en la implementación de 

estrategias tecnológicas, lúdicas y didácticas con el fin de fomentar el agrado de los 

jóvenes hacia las áreas como las matemáticas, se evidenció que esta población 

presenta falencias en el aprendizaje de las mismas lo que genera deserción 

estudiantil de los jóvenes en las carreras universitarias del campo de la Ingeniería 

de Sistemas por su estrecha relación con las matemáticas. 

Este trabajo se desarrolla por medio de tres capítulos. En el primer capítulo contiene 

la resolución del proyecto, un artículo denominado Diseño de juegos para la captura 

de requerimientos en el desarrollo de software educativo y las constancias de 

partición ciudadana y espacio de comunidad de los proyectos. En el segundo 

capitulo la resolución del proyecto, un artículo denominado Diseño centrado en el 

usuario de una plataforma personalizada para la enseñanza de la matemática y las 

constancias de partición ciudadana y espacio de comunidad de los proyectos por 

ultimo en el capitulo tercero se encuentra la resolución del proyecto, un artículo 

denominado “Yup@y” una plataforma inteligente para la enseñanza de la 

matemática y las constancias de partición ciudadana y espacio de comunidad de 

los proyectos donde se evidencian los procesos utilizados para la realización de la 

investigación, las técnicas de desarrollo utilizados, los resultados obtenidos en cada 

fase y conclusiones obtenidas de la investigación. 
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CAPITULO I 

Resolución proyecto  

Plataforma de tutoría inteligente soportada en software libre como procesos de 

B-Learning 
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Abstract—En general, los juegos han sido usados para mejorar 

la experiencia de los usuarios para la motivación y el desempeño 

en la realización de alguna tarea. En el aula de clases de 

matemáticas los estudiantes no se motivan por el solo gusto de 

aprender. Luego es importante, incluir otra estrategia didáctica 

que le permita al estudiante reforzar los temas de matemáticas 

usando métodos diferentes al método tradicional: explicación del 

tema, ejemplos, ejercicios y examen de evaluación. El presente 

artículo expone el proceso de diseño de un juego de mesa utilizado 

para capturar los requerimientos para el desarrollo de un sistema 

para la enseñanza de las matemáticas. Los prototipos de este juego 

fueron aplicados a diferentes grupos de estudiantes Universitarios. 

Este artículo describe el proceso de diseño del juego y las 

experiencias obtenidas durante el proceso de captura de 

requerimientos. 

Keywords—Juegos educativos, captura de requerimientos, 

ingeniería del software 

I. INTRODUCCIÓN 
Las matemáticas son un factor muy importante para el 

desarrollo, e incluso progreso, personal de todo ser humano, 
pues algunos estudios recientes encontraron que el desempeño 
en matemática a los 7 años predice la condición socioeconómica 
de una persona a los 42 años [1]. A pesar de su importancia, 
muchos países de Latinoamérica, y particularmente Colombia, 
vienen enfrentando graves dificultades en la enseñanza de las 
matemáticas. Esto se puede evidenciar en los resultados de las 
evaluaciones de los últimos años, pues según estos resultados, el 
44% de los estudiantes colombianos está en el nivel bajo de 
matemáticas en las pruebas SABER 11° del 2013 [2]. Por otro 
lado, en matemáticas, Colombia se ubicó en 2012 en el puesto 
62 entre 65 países en la prueba PISA [3]. De ahí que, surge el 
interés en pensar en nuevas metodologías que contribuyan a 
terminar con esos mitos que la caracterizan [4]. 

Una de las primeras fases del proyecto se centra en la captura 
de requerimientos e insights de los estudiantes. Esta fase busca 
conocer elementos como la motivación, los intereses y el 
comportamiento de los estudiantes. 

Con base en lo anterior, se buscó aplicar un juego para la 
captura de requerimientos, dado que los potenciales usuarios son 
estudiantes, para diseñar un juego es importante que ellos sean 
quienes lo validen. Este artículo describe el diseño un juego 
basado en el tradicional juego de “Escaleras y serpientes”. El 
proceso se llevó a cabo con dos grupos de estudiantes de 
Ingeniería de Sistemas de la Fundación Universitaria de 
Popayán. 

 

II. DISEÑO DEL JUEGO 
Algunas experiencias evidencian el uso de juegos para la 

enseñanza de las matemáticas, pero muy pocas se pueden 
encontrar para la captura de requerimientos y análisis de 
insights. En [1] y [2] se muestran juegos basados en la escalera 
donde las casillas corresponden a operaciones matemáticas. El 
juego diseñado solo sirve para ser aplicado a un solo tema pues 
las casillas son fijas. 

Se realizó la validación de los prototipos con estudiantes de 
primer y segundo semestre de las jornadas diurnas y nocturnas 
del Programa de Ingeniería de Sistemas de la Fundación 
Universitaria de Popayán. Esto se hizo teniendo en cuenta las 
siguientes fases: 

A. Fase de consulta 
La consulta de juegos de mesa empieza con la problemática 

de los estudiantes por la pérdida de interés y ganas por el área de 
las matemáticas, al saber esto se decide buscar una posible 
solución para ello se hace una búsqueda y consulta por varios 
medios como internet, libros, se interactuó en grupo, y reuniones 
con la tutora y se decide diseñar un juego de mesa denominado 
“Escaleras y serpientes” y aplicarlo con el tema de inecuaciones 
de primer grado. Se encontró que muchos de los juegos 
disponibles en internet como [1] y [2] tenía números muy 
pequeños, además los colores hacían que se perdiera visibilidad 
dentro de las casillas. 

B. Fase de Diseño inicial 

Luego de unas entrevistas iniciales con estudiantes y algunas 
pruebas de uso de los tableros existentes se generó el primer 
prototipo (Fig. 1). 

 

Fig 1. Primer prototipo impreso 

 

Fig 2. Segundo prototipo impreso 

En las pruebas se encontró que los números no eran visibles 
y por no tener colores era muy simple, por esta razón, se generó 
un segundo prototipo (Fig. 2). Sin embargo, este prototipo fue 
descartado pues los colores no fueron llamativos, proponiendo 
un tercer prototipo (Fig. 3)  
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Fig 3. Diseño de tercer prototipo 

Para el tercer prototipo, se realizaron sesiones de juego con 
algunos estudiantes, encontrando que las fichas se movían y por 
esta razón, los jugadores se perdían al mover las fichas en las 
casillas. La versión final del juego consta de un tablero de 
40cm×40cm hecho en lámina; conformado por cuarenta y nueve 
(49) números. La salida es el número uno (1) y el cuarenta y 
nueve (49) es la llegada, se encuentra en diferentes colores; 
además cuenta con unas flechas que indican la ruta a seguir (Fig. 
4).  

 

Fig 4. Tercer prototipo impreso 

 

C. Descripción del prototipo 
Al tablero se le adhieren unas escaleras, serpientes y fichas 

de información y penitencia esto se encuentran impresas en 
papel magnético para que se puedan adherir al tablero y no se 
muevan. Las escaleras y las serpientes cumplen la función de 
permitirle al jugador ascender o descender, respectivamente, por 
las casillas. 
D. Aplicación del prototipo 

Al igual que muchos de los programas de Ingeniería de 
Sistemas en Colombia, el Programa Ingeniería de Sistemas de la 
Fundación Universitaria de Popayán, tiene un alto grado de 
deserción. Estudios recientes dentro de la institución muestran 
que una de las causas de la deserción es el bajo rendimiento en 
ciencias básicas, principalmente en matemáticas. Por este 
motivo, se seleccionaron dos grupos de estudiantes de la 
Universidad de 1ro y 2do semestre de Ingeniería de Sistemas, en 
un rango de edad entre 17 a 21 años (Fig. 5).  

 
Fig 5. Estudiantes jugando escaleras y serpientes 

 

III. RESULTADOS 
A partir de esas experiencias se identificaron algunos 
requerimientos del sistema a desarrollar. 

- El sistema debe incluir juegos que reten continuamente 
a los estudiantes, por lo tanto el número de ejercicios 
debe ser alto para que no se repitan y se desmotiven los 
estudiantes. Además la dificultad de las preguntas debe  

incrementarse para comenzar dado confianza y 
posteriormente aumentando el reto. 

- El sistema debería poderse jugar entre dos o mas 
jugadores para que se puedan ayudar entre sí. 
Adicionalmente, se puede jugar individual o en grupos 
contra un agente de AI. 

- El juego debe permitir jugar en línea, offline y en 
modalidad de red de área local. Lo anterior para evitar 
retrasos en el caso de jugar en varios equipos que 
puedan causar distracciones. 

- El sistema debe permitir ajustar los colores y el tamaño 
de las interfaces principales, pues fue una de las 
sugerencias de los estudiantes continuamente. 

- Las interfaces deben mostrar letras grandes y bordes 
bien definidos, se sugiere que se juegue en 
computadores o en PC con pantalla amplia. 

- Dado que los estudiantes se mostraron mas 
participativos y motivados cuando recordaban o 
manejaban el tema, se sugiere incluir ayudas o tips 
dentro del sistema que permitan recordar algo del tema 
y que permitan resolver la pregunta de cada casilla. 

IV. CONLUSIONES  

El desarrollo de software educativo tiene el reto de responder 
a los requerimientos de docentes, padres y estudiantes. Sin 
embargo, dado que quienes lo usan son estos últimos, es 
necesario conocer las dinámicas al interior del aula de clase. En 
este artículo se muestra el diseño de un juego y su aplicación en 
un aula de clase para obtener requerimientos para el desarrollo 
de un software para la enseñanza de las matemáticas. 

El desarrollo del juego permitió observar algunos elementos 
que no se habían considerado dentro del desarrollo. 
Adicionalmente, las estudiantes vinculadas al proyecto 
mostraron una mejora en su motivación y conocimientos en 
matemática, pues estuvieron a cargo de la elaboración de las 
preguntas. 

Actualmente, se trabaja en el desarrollo de una versión 
software del Juego para PC y android de manera que se pueda 
evaluar con las sugerencias en salas de computadores de la 
Universidad y de algunos colegios. 
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Cartas de participación y espacio ciudadano 

Constancia de Participación Ciudadana en Proyectos Fundación Universitaria de 

Popayán 
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Constancia de Participación de la Comunidad en Espacio Fundación Universitaria 

de Popayán  
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CAPITULO II 

Resolución proyecto  

Desarrollo de una plataforma de enseñanza personalizada de las matemáticas 

soportada en multimedia e inteligencia artificial 
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Artículo  

Diseño de una plataforma inteligente para la enseñanza de la matemática 

Armando Ordonez1, Marcela Chito2; Lizana Pulido3; Anyi Jiménez4 

Resumen: La personalización de la educación ha demostrado tener un impacto muy 

positivo en  el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo en la práctica, la 

personalización en los colegios tiene muchas barreras tanto financieras  como 

administrativas. Este artículo describe los resultados de la fase de diseño de una 

plataforma para la enseñanza personalizada de la matemática soportada en 

Inteligencia artificial. Estos resultados pueden ser útiles para todos los proyectos 

encaminados a desarrollar plataformas tecnológicas educativas  

Palabras Claves: DCU, Plataforma, matemáticas, inteligencia artificial. 

Introducción 

Descripción del Problema: La personalización de la educación ha demostrado tener un 

impacto significativo en la mejora del aprendizaje. En la práctica, sin embargo, debido a la 

cantidad de estudiantes, la duración de las diferentes clases y la gran cantidad de temas de 

los planes de estudio, es difícil llevar a cabo esta personalización, que requiere conocer 

elementos como la motivación, los tipos de inteligencia y los estilos de aprendizaje de cada 

estudiante.  

El uso de herramientas TIC puede ser de gran ayuda en este proceso (Pajaro & Mercedes, 

2011). El presente artículo describe los avances en el desarrollo de una plataforma que 

permita personalizar el la enseñanza de las matemáticas. Aunque existen algunas plataformas 

similares, la mayoría no se adaptan  a las necesidades de las instituciones educativas públicas 

de Colombia. En el ámbito académico, existen algunos proyectos (Pérez, 2014), (Puello, 

Fernández, & Cabarcas, 2014), (Mor, Garreta, & Galofré, s. f.), (Valdiviezo, Santos, & 

Boticario, 2012). Igualmente, se pueden encontrar plataformas comerciales centradas en el 

 
1  Doctor en Telemática. Docente Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. 
jaordonez@unicauca.edu.co 
2 Magister en Educación. Docente de Unicauca, Docente Fundación Universitaria de Popayán. 
marcelachito@unicauca.edu.co. 
3 Estudiante. Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. lizana.pulido@fup.edu.co. 
4 Estudiante. Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. anyi.jimenez@fup.edu.co. 
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aprendizaje de las matemáticas entre ellas se encuentra Khan academy5, Educaplay6, 

Educatina7, Sangaku Maths8. La mayoría de estas aplicaciones funcionan exclusivamente en 

línea, no consideran los contenidos del ministerio de educación colombiano y ofrecen el 

mismo contenido para todos los estudiantes. La pregunta de investigación  de esta 

investigación es ¿Qué elementos debe tener una plataforma de enseñanza personalizada de 

la matemática soportada en inteligencia artificial para responder a las necesidades del 

contexto de las instituciones educativas colombianas? 

Objetivos: 

Objetivos General: desarrollar una una plataforma de enseñanza personalizada de la 

matemática que responda a las necesidades del contexto de las instituciones educativas 

colombianas 

Objetivos Específicos: 

• Caracterizar las necesidades de la comunidad educativa de una institución publica de 

educación 

• Diseñar una plataforma que integre mecanismos de inteligencia artificial 

• Evaluar el impacto en el aprendizaje y la motivación de la plataforma desarrollada 

Metodología: Para el diseño se utilizó Design Thinking (León & Fernández, s. f.) cuyas fases 

son:  Empatizar (conocer el problema de cerca e interiorizarlo), Definir (interpretar el 

problema, Idear (etapa de la creatividad sobre las posibles soluciones),Testear (probar 

prototipos), Evaluar (el impacto obtenido). De las cinco fases se han ejecutado tres hasta el 

momento y se trabaja actualmente en la cuarta. Se trabajó con 60 estudiantes sexto de la 

Institución Educativa Rafael Pombo de estrato 1 y 2, cuyas edades oscilan entre 10 y 14 años 

(37 hombres y 23 mujeres). 

Resultados: A continuación se describen los resultados en cada una de las fases del design 

thinking 

Fase de empatía: Se realizaron entrevistas abiertas con los estudiantes para conocer sobre 

sus gustos intereses y capacidades tecnológicas de la institución y los estudiantes. 

 
5 https://www.khanacademy.org/math 
6 https://www.educaplay.com/ 
7 https://www.educatina.com/ 
8 https://www.sangakoo.com/ 
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Figura 1. Estudiantes resolviendo los cuestionarios. 

Adicionalmente, se aplicaron algunos test para conocer la motivación “Escala de Motivación 

Académica” (Lozano et al., s. f.), el estilo de aprendizaje mediante el “Cuestionario Honey-

Alonso de Estilos de aprendizaje” (Villegas, s. f.) y para el tipo de inteligencia se usó el 

“Cuestionario de detección de las inteligencias múltiples” (Galera, 2015). En el análisis de 

la motivación se encontró, que solo un 37% de los estudiantes tienen un alto grado de 

motivación; 43 de los estudiantes presentaron un único tipo de inteligencia y 11 presentaron 

más de dos. En su mayoría son Naturalista (23%), Física (19%) y cinestética (16%). 

Finalmente, respecto a los estilos de aprendizaje 38% de los estudiantes presentaron un estilo 

de aprendizaje Reflexivo, 24% son Activos, 24% son Teóricos y  15% son Pragmáticos. 

Fase de definición: De las entrevistas y los test se definió el principal problema era que 

debido a la gran cantidad de estudiantes no habían actividades divertidas y personalizadas y 

los profesores no tenían tiempo para resolver estos problemas. 

Fase de Ideación (Figura 3) El equipo de diseño definió los roles de usuario iniciales 

profesores y estudiantes. Se definieron los siguientes logos (Figura 4): 

   

Figura 2. Equipo multidisciplinar de diseñadores. 
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Figura 3. Logos propuestos para la plataforma 

Fase de Testear: Se utilizó una herramienta tecnológica (Kahoot) para analizar elementos 

de interacción con herramientas TIC. A continuación se presentan algunas conclusiones. 

 

Figura 4. Estudiantes respondiendo preguntas de matemáticas por medio de una herramienta  

Se identificó un interés por interfaces con figuras geométricas y colores que diferencien las 

respuestas posibles. Dar un tiempo determinado para responder motiva a pensar y agilizar la 

respuesta. La cantidad de usuarios visibles motiva a crear grupos y valorar la actividad. La 

posibilidad de crear competencias entre usuarios y la visualización de los ganadores permite 

y crea un ambiente de competencia sana, al igual que el reconocimiento de 1er, 2do y 3er 

puesto. la creación de un usuario personalizado atrae como primer acercamiento. Los 

cuestionarios largos generan distracción, la visualización con figuras de las respuestas 

permiten facilidad en el uso. Existe un uso amigable en interfaces básicas gráficamente; la 

visualización de pregunta seguida de la respuesta genera concentración e interés.  

Conclusiones 

Se presenta el avance del proyecto “desarrollo de una plataforma para la enseñanza 

personalizada de matemática soportada en inteligencia artificial” financiada por el Sistema 

general de regalías a través del proyecto InnovAcción cauca. Se describieron los resultados 

obtenidos en la fase de diseño. 
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Se realizaron talleres y encuestas para identificar las necesidades y gustos de los estudiantes. 

Estos resultados sirven de base para la construcción de la plataforma y de otras herramientas 

educativas. En la siguiente fase se espera seleccionar tecnologías de inteligencia artificial 

para personalizar los contenidos educativos de acuerdo con el perfil de cada estudiante. 

Igualmente, se personalizarán las preguntas y ayudas ofrecidas durante la evaluación. 
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Artículo  

Jueves, 02 de mayo de 2019 

Innovación (Innovación Educativa) 

“Yup@y” una plataforma inteligente para la enseñanza de la matemática 

Sandra Marcela Chito Cerón9 

Lizana Neried Pulido Caicedo10 

Anyi Leandra Jimenez Castro11 

José Armando Ordóñez Córdoba12 

                                                                                                                                                         

INTRODUCCIÓN  

La personalización de la educación ha demostrado ser importante para 

mejorar el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, en la práctica es muy 

difícil de llevar a cabo dado el gran número de estudiantes por salón en las 

instituciones públicas (Pazmiño y Naranjo, 2018). 

Algunas herramientas tecnológicas buscan ofrecer personalización de la 

educación soportadas en inteligencia artificial (Estrada, Cabada y Pérez, 

2014). Sin embargo, estas son costosas, complejas de configurar y manejar y 

 
9 Magister en Educación. Docente Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. 
marcelachito@unicauca.edu.co. 
10 Estudiante. Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. lizana.pulido@fup.edu.co. 
11 Estudiante. Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. anyi.jimenez@fup.edu.co. 
12 Doctor en Telemática. Docente Fundación Universitaria de Popayán. Colombia. 
jaordonez@unicauca.edu.co. 
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por lo general su diseño y desarrollo no se realiza centrando la atención en el 

usuario (Guirau, 2019). Adicionalmente, muchas de estas herramientas 

requieren de conectividad permanente a internet. 

Esta investigación describe el diseño centrado en el usuario de la plataforma 

“Yup@y” de enseñanza personalizada de la matemática soportada en 

inteligencia artificial que permite el trabajo offline para las instituciones que no 

cuentan con acceso permanente a internet. Para el diseño se utilizó design 

thinking con el fin de conocer las necesidades del usuario y vincularlos al 

proceso de diseño. 

“Yup@y” es una aplicación desktop que permite la búsqueda y visualización 

de contenido educativo basado en componentes, lo que facilita la reutilización 

de muchas funcionalidades en diferentes puntos de la aplicación. “Yup@y” se 

ejecuta en el computador del profesor que imparte la materia y los estudiantes 

pueden acceder a ella desde sus respectivos computadores a través de un 

navegador. El servidor de “Yup@y” es local (Figura 1), es decir, aloja los 

contenidos en el disco del computador del docente y se encarga de enviar la 

SPA (Single Page Application) a los estudiantes dentro de una red local. Una 

vez se sirve la aplicación, los contenidos se sirven bajo demanda. 
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Figura 1. Interfaz para acceder a “Yup@y” 

Los requerimientos mínimos, para que la aplicación “Yup@y” funcione 
correctamente, son los siguientes: 

1) La aplicación de escritorio funciona en sistema operativo Windows, Linux o 
MAC. 

2) Navegador Chrome versión 69.0.3497.92 
3) Memoria RAM de 1 GB. 
4) Con conectividad (3G y/o WIFI) o sin conectividad. 

Hasta el momento el profesor puede crear los temas y subtemas de cualquier área, 
en particular de matemáticas (Figura 2). Para cada subtema puede cargar como 
recursos videos o material en PDF. Así mismo, indica el tipo de inteligencia y estilo 
de aprendizaje con los que se relaciona el recurso.  

 
Figura 2. Interfaz para que el profesor cree los temas, subtemas y cargue los respectivos recursos. 

MÉTODOS 

Para el diseño se utilizó design thinking (León y Fernández, s.f.) cuyas fases son: 

empatizar (conocer el problema de cerca e interiorizarlo), definir (interpretar el 

problema, idear (etapa de la creatividad sobre las posibles soluciones), testear 

(probar prototipos), evaluar (el impacto obtenido). De las cinco fases se han 

ejecutado tres hasta el momento y se trabaja actualmente en la cuarta. Se trabajó 
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con 60 estudiantes sexto de la Institución Educativa Rafael Pombo de la ciudad de 

Popayán, Cauca, Colombia, de estrato 1 y 2, cuyas edades oscilan entre 10 y 14 

años (37 hombres y 23 mujeres). 

RESULTADOS 

A continuación, se describen los resultados en cada una de las fases del design 

thinking 

Fase de empatía: Se realizaron entrevistas abiertas con los estudiantes (Figura 3) 

para conocer sobre sus gustos intereses y capacidades tecnológicas de la 

institución y los estudiantes. 

 

Figura 3. Estudiantes resolviendo los cuestionarios. 

Adicionalmente, se aplicaron algunos test para conocer la motivación “Escala de 

Motivación Académica” (Lozano et al., s. f.), el estilo de aprendizaje mediante el 

“Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de aprendizaje” (Villegas, s. f.) y para el tipo 

de inteligencia se usó el “Cuestionario de detección de las inteligencias múltiples” 

(Galera, 2015).  
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Fase de definición: De las entrevistas y los test se definió que el principal problema 

se debía a la gran cantidad de estudiantes, pues esto no permitía llevar a cabo 

actividades divertidas y personalizadas ya que los profesores no tenían tiempo para 

resolver estos problemas. 

Fase de Ideación: El equipo de diseño definió los roles de usuario iniciales 

profesores y estudiantes (Figura 4). Se definieron las primeras versiones de los 

logos (Figura 5): 

   

Figura 4. Equipo multidisciplinar de diseñadores. 

   

Figura 5. Logos propuestos para la plataforma 

Finalmente, se construyeron las siguientes interfaces:  
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Figura 6. Interfaz de Login 

 
Figura 7. Interfaz de Inicio-Buscador 

 
Si el usuario no introduce ninguna palabra y por el contrario desea buscar dentro de 
los contenidos de la aplicación, puede dar click en la flecha del costado derecho de 
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la caja de búsqueda, y seleccionar un tema o un subtema de los que se despliegan 
(Figura 8). 

 
Figura 8. Selección de tema o subtema 

En seguida la aplicación lo dirige a los filtros, que le permiten ver los diferentes 
recursos que existen relacionados con el tema o subtema seleccionado. Si se 
encuentra en “Todo”, el estudiante puede ver los subtemas y los recursos existentes 
que coincidan con la búsqueda. 

Fase de Testear:  

Se probó la primera versión del prototipo: 
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Figura 9. Validación del primer prototipo 

Entre las sugerencias encontradas se destaca que la interfaz de login les 

gustó a los estudiantes, esto permitió que el sistema los reconociera.  En la 

interfaz del buscador preguntaron si podían escribir cualquier consulta, aquí se 

resalta que no buscaban temas relacionados necesariamente con las 

matemáticas. En cuanto a los videos manifestaron que les agradaba más 

cuando eran cortos, es decir con una duración de 2 a 5 minutos. Ellos colocaban 

temas puntuales, suma, resta, multiplicación y división de fraccionarios. 

Finalmente, no mostraron interés por los videos en donde aparecían personas 

explicando, sin embargo, se espera probar con videos en donde aparece el 

profesor de la materia. Se sugiere colocar dibujos animados explicando los 

temas y los mismos nombres del plan de estudios relacionados con el área de 
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matemáticas.  

CONCLUSIONES 

Se realizaron talleres y encuestas para identificar las necesidades y gustos de 

los estudiantes. Estos resultados sirven de base para la construcción de la 

plataforma y de otras herramientas educativas. Con las sugerencias indicadas, se 

está realizando una nueva versión de la plataforma. En la fase final se espera 

seleccionar tecnologías de inteligencia artificial para personalizar los contenidos 

educativos de acuerdo con el perfil de cada estudiante. 
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