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RESUMEN
El presente estudio tiene como propésito principal apoyar a los jévenes en
situacién de discapacidad cognitiva en el proceso de aprendizaje del lenguaje y
habilidades sociales de los nifios, mediante el disefio e implementacién de una
aplicacién mévil e interactiva, la cual conté con la participacién activa de profesores
y padres de familia; esta aplicacién incluye un conjunto de actividades con enfoque
metacognitivo asociados con la identificacién de vocales, videos de praxias faciales
que sirven de ejercicios para el desarrollo del habla, ademds, incluye un conjunto de
sonidos de animales con el fin que el estudiante logre identificarlos. Asi mismo,
incorpora un conjunto de imagenes vinculadas a frutas para que el estudiante
complete la informacién y esta sea registrada en la aplicacién, ademas de todos los
moédulos anteriores, cuenta con mecanismos de evaluacion para valorar el aprendizaje
de los estudiantes y asi poder determinar el aporte al proceso educativo.
Los resultados obtenidos a partir de la aplicacién en un escenario de prueba en la
Institucién Educativa Julio Cesar Miranda, sede, Corazén de Jests en el Municipio de
San Antero, muestran las potencialidades de la herramienta como apoyo a los procesos
formativos, debido a la motivacién de los estudiantes y las facilidades que ofrece cuando
se realizaron las comparaciones entre la forma tradicional de ensefiar el lenguaje y el
uso de la aplicacién.
Palabras cdave: Discapacidad Cognitiva, Aplicacién Moévil, Metacognicidn,
Actividades, Lenguaje.

ABSTRACT
The main purpose of this study is to support young people with cognitive
disabilities in the process of learning the language and social skills of children,
through the design and implementation of a mobile and interactive application, which
had the participation active teachers and parents; This application includes a set of
activities with a metacognitive approach associated with the identification of vowels,
videos of facial praxis that serve as exercises for the development of speech, in
addition, it includes a set of animal sounds so that the student can identify them.
Likewise, it incorporates a set of images linked to fruits so that the student completes
the information and this is registered in the application, in addition to all the previous
modules, it has evaluation mechanisms to assess the learning of the students and thus
be able to determine the contribution to the educational process.
The results obtained from the application in a test scenario in the Julio Cesar Miranda
Educational Institution, headquarters, Corazén de Jesus in the Municipality of San
Antero, show the potential of the tool as support to the training processes, due to the
motivation of students and the facilities it offers when comparisons were made
between the traditional way of teaching the language and the use of the application.
Keywords: Cognitive Disability, Mobile Application, Metacognition, Activities,
Language.
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INTRODUCCION

La nueva formacién, mediada a través de las
tecnologias de la informacién y Ila
comunicacién se desarrollan de una manera
diferente a la tradicional, potenciando la
aparicién de nuevos espacios y escenarios
de informacién. Este nos hace pensar en la
necesidad de valorar los espacios de
aprendizaje que ocurren fuera del aula
(informales) considerados espacios de
interaccién y comunicacién donde se ejerce
el mismo proceso de aprendizaje. La
incorporacién de las TIC en este proceso ha
provocado un cambio, la relacién entre los
componentes didacticos ha variado, por
tanto, la practica pedagbgica debe tomar
alternativas de trabajo disefiadas a las
nuevas necesidades de formacién. Estas
herramientas son un potencial para la
comunicacién y el acceso a la informacién,
ademds, permiten un valor afiadido a los
procesos de ensefianza — aprendizaje que
requieren superar la practica tradicional y
ofrecer una nueva forma de ensefiar y
aprender (Garrido 2006).

Ante los nuevos modelos educativos que
propician las tecnologias emergentes se
destacan: E- learnig, definido por (Cebrian
2003) como una estrategia formativa la cual
resuelve problemas educativos que van
desde el aislamiento geografico del
estudiante del centro de estudio, hasta la
necesidad de perfeccionamiento constante
que nos introduce la sociedad del
conocimiento. El E-learnig o aprendizaje
electronico como también es Illamado
resuelve un ahorro de dinero, tiempo, e
introduce a un ambiente interactivo de
aprendizaje. Asi mismo, (Marti Arias 2009)
expresa que el aprendizaje mezclado o
blended learning es un método que

Revista Ingenieria e Innovacién
ISSN: 2346-0474 (En linea)  sewssieyas

combina la ensefianza virtual con la
presencial por medio de la tecnologia, esta
modalidad posibilita combinar elementos
positivos de la modalidad virtual con los de
la modalidad presencial. Para que este de
resultado, es necesario poner estos recursos
en funciéon del modelo pedagogico que se
adopte.

De igual modo, el m-learning es un
ambiente que implica que los alumnos
tengan acceso a la informacién digital
mediante el uso de cualquier dispositivo
movil, como tabletas o teléfonos
inteligentes, mientras que el u-learning
sugiere que los espacios de aula tradicional
se extiendan a espacios mas abiertos que
faciliten el acceso a la informacién y la
participaciéon de los alumnos en cualquier
momento y en cualquier lugar (Garcia
Sanchez and Lujan Garcia 2015).

La finalidad principal de la tecnologia es el
mejoramiento de la calidad de vida de las
personas, permitiendo  desde  una
perspectiva social mejorar

las condiciones de igualdad y generar
oportunidades que permitan el acceso a
servicios de primera necesidad como salud
y educacién para personas con discapacidad
cognitiva. De acuerdo con las condiciones
sociales de las familias en Colombia, la
situacién supone un problema de salud
publica debido a la falta de recursos para el
tratamiento, educacién y atenciéon de
calidad para las personas con este tipo de
discapacidad.

En Colombia segin se registra en la
encuesta nacional de demografia y salud de
2010, hay 2,9 millones de personas en
condicién de discapacidad: 1,2 millones
tienen baja visiébn y ceguera, 500 mil
personas son sordas, y 340 mil tienen
discapacidad  cognitiva. El  Gobierno
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Nacional junto con el Ministerio de
Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (MinTIC) ha encontrado
en la tecnologia un aliado para cerrar las
brechas de comunicacién y acceso a
diferentes derechos (MinTic 2016).

La Instituciéon Educativa Julio Cesar
Miranda, Sede Sagrado Corazén del
Municipio de San Antero, actualmente
maneja un modelo de segregacién, por ello
la realizacién de labores académicas se
realiza en jornada contraria (horario de
tarde), al no poder aplicar un modelo
distinto debido a multiples factores ligados
estrechamente a gastos econémicos.

Se presenta el modelo de segregacién de
Thomas Schelling para interpretar este
concepto. Este modelo, conocido como
Schelling Tipping Model, es explicado
mediante un juego acerca de la existencia de
segregcion urbana en una poblacién, donde
no solo no hay preferencias contra quien es
distinto, sino que, por el contrario, todo el
mundo apreciay prefiere vivir en una ciudad
diversa antes que en una homogénea.

El juego trataba de colocar en una superficie
cuadriculada fichas de dos colores. Cada
ficha correspondia a un habitante y cada
color era tomado como un tipo. Tenia
suficientes fichas para rellenar las casillas,
pero quedarian algunas vacias para que las
fichas pudieran ser movidas. Si una ficha
estaba rodeada por muchas mas fichas de
otro color que del propio, esta descontenta,
si estd rodeada por un numero mas o menos
igual de fichas de cada color esta feliz y si
estd rodeada de muchas mads fichas de su
propio color estd indiferente.

A partir de wuna disposicién inicial
cualquiera, se mueven fichas siguiendo una
regla sencilla: se mueven cualquier ficha
“descontenta” a una posicién en que esté
feliz o indiferente. El resultado es una
disposicién final de fichas segregadas por el

color en distintos barrios de la superficie, no
importa desde donde se haya puesto el
limite para lo que se considera muchas mas
fichas del otro color para casi cualquier
disposicién inicial de las fichas sobre la
cuadricula (Ferreira 2016).

Los profesores que imparten clases en la
Instituciéon Educativa Julio Cesar Miranda,
sin ningan tipo de experiencia en lo que a
educacion especial se refiere, son los que se
han apropiado de la situacién aprendiendo
a ensefar a los estudiantes, estos nifios
pertenecen a estratos sociales 1y 2, por lo
cual, los padres no poseen recursos
necesarios para la compra de juguetes
didacticos y tienen conocimientos sobre
cémo sus hijos aprenden en su condicion.
La situacién expuesta genera una
problemadtica puesto que muchos de los
niflos que hacen parte de la comunidad
estudiantil no tienen ningin otro apoyo
escolar aparte del que reciben en la escuela
a la cual asisten, es decir, ellos al salir de
estas clases no cuentan con ninguna
herramienta que les siga aportando en su
proceso de aprendizaje.

Los primeros afios de vida de una persona
con discapacidad cognitiva son esenciales
para mejorar su desenvolvimiento en la
sociedad, por tal motivo se propone el
desarrollo de un aplicativo mévil que
permita que esta situacién pueda ser
atendida oportunamente implementando
una herramienta tecnolégica enfocada en la
didéctica para complementar lo aprendido
en clase por los nifios con discapacidad
cognitiva (Sindrome de Down) desde sus
hogares. Es decir, que desde sus casas sigan
teniendo a través de la aplicacién un apoyo
a través de diferentes actividades las cuales
ayuden en el desarrollo de las competencias
basicas e intermedias de lenguaje de los
niflos entre edades de 5 a 10 afios.

Este trabajo se encuentra organizado de la



siguiente manera, en primer lugar, se
encuentra esta introduccion,
posteriormente la revisién de literatura,
luego la metodologia y los resultados
alcanzados en relacién con la aplicacién y el
proceso de formacién con el lenguaje y las
comunicaciones.

1. REVISION DE LITERATURA

Desarrollar un buen software depende de
multiples

En este apartado se presentan definiciones
otorgadas a conceptos bases para esta
investigacion, como los son: sindrome de
Down, metacognicidn, estrategias
cognitivas, estrategias metacognitivas, vy,
por altimo, se presentan dos modalidades
de estudio M-learning y E-learning las
cuales sirven de apoyo en el desarrollo de
este aplicativo mévil.

El sindrome de Down es una afeccién en la
que la persona tiene un cromosoma extra,
los cromosomas son pequefios paquetes de
genes en el organismo que determinan
cémo se forma el cuerpo

del bebé durante el embarazo y cémo
funciona mientras se desarrolla en el vientre
materno y después de nacer. Por lo general,
los bebés nacen con 46 cromosomas. Los
bebés con sindrome de Down tienen una
copia extra de uno de estos cromosomas; el
cromosoma 21, el término médico de tener
una copia extra de un cromosoma es
trisomia, esta copia extra cambia la manera
en que se desarrollan el cuerpo y el cerebro
del bebé, lo que puede causarle tanto
problemas mentales como fisicos.

Existen varios tipos de sindrome de Down,
uno de ellos es trisomia 21, la mayoria de
personas con sindrome Down la poseen.
Con este tipo de sindrome cada célula del
cuerpo tiene tres copias separadas del
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cromosoma 21 en lugar de las 2 usuales por
translocacién, representa a un pequefno
porcentaje de las personas con sindrome de
Down, este sindrome ocurre cuando hay
una parte o un cromosoma 21 entero extra
presente pero ligado o translocado a un
cromosoma distinto en lugar de estar en un
cromosoma 21 separado. También, el
sindrome de Down con mosaicismo
significa que algunas de las células tienen 3
copias del cromosoma 21, pero otras tienen
las tipicas dos copias del cromosoma 21.
Los nifios con sindrome de Down con
mosaicismo pueden tener las mismas
caracteristicas que otros niflos con
sindrome de Down, sin embargo, pueden
tener menos caracteristicas de la afeccién
debido a la presencia de algunas o muchas
células con la cantidad normal de
cromosomas(CDC 2020).

Por otro lado, el estudio de (Osses
Bustingorry and Jaramillo Mora 2008) toma
los conceptos planteados por Flavell
(1976), el cual se refiere a la metacognicién
como el conocimiento que uno tiene acerca
de los propios procesos y productos
cognitivos o cualquier otro asunto
relacionado con ellos. Por ejemplo, las
propiedades de la informacién relevantes
para el aprendizaje, y, por otro, a la
supervisién activa y consecuente regulacion
y organizacién de estos procesos en relacion
con los objetos o datos cognitivos sobre los
que actuan normalmente en aras de alguna
meta u objetivo concreto. Asi, por ejemplo,
se practica la metacognicién cuando se tiene
conciencia de la mayor dificultad para
aprender mas de un tema que otro; cuando
se comprende que se debe verificar un
fenémeno antes de aceptarlo como un
hecho; cuando se piensa que es preciso
examinar todas y cada una de las
alternativas en una eleccién multiple antes
de decidir cudl es la mejor, cuando se
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advierte que se deberia tomar nota de algo
porque puede olvidarse.

Para Glaser (1994) la metacognicién es una
de las areas de investigacion que mas ha
contribuido a la configuracién de las nuevas
concepciones del aprendizaje y de Ila
instrucciéon, a medida que se han ido
imponiendo las concepciones
constructivistas del aprendizaje, se ha ido
atribuyendo un papel creciente a la
conciencia que tiene el sujeto y a la
regulacién que ejerce sobre su propio
aprendizaje.

Las estrategias cognitivas del estudio de
(Gonzalez Cabanach et al. 1998) toma las
definiciones del libro de (Goénzales and
Touron 1992), manifestando estas hacen
referencia a la integracion del nuevo
material con el conocimiento previo. Es
decir, serian un conjunto de estrategias que
se utilizan para aprender, codificar,
comprender y recordar la informacién al
servicio de unas determinadas metas de
aprendizaje. Asi mismo, las estrategias
metacognitivas, hacen referencia a la
planificacién, control y evaluacién por parte
de los estudiantes de su propia cognicion,
son denominadas como un conjunto de
estrategias que permiten el conocimiento
de los procesos mentales, asi como el
control y regulacién de los mismos con el
objetivo de lograr determinadas metas de
aprendizaje.

Finalmente, en las modalidades de estudio
se ha involucrado la tecnologia con el uso de
dispositivos que ayuden en los procesos de
aprendizaje de los nifios. El concepto
mobile learning hace referencia a Ia
tendencia educativa de utilizar contenidos
de internet mediante el uso de dispositivos
electrénicos (Tablet, Smartphone, Smart,
etc.), tiene como finalidad hacer mucho mas
accesible el aprendizaje de los estudiantes,
gracias a su facil portabilidad y al facil

acceso en términos econdémicos, brindando
una conexién mediante plataformas
flexibles que promueven el autoaprendizaje.
Asi mismo, e-learning consiste en utilizar
tecnologias electrénicas para acceder a un
curriculum educativo digital fuera del salén
de clases, su proposito es expandir la oferta
educativa. Este tipo de ensefanza online
permite la interaccién del usuario con el
material mediante la utilizacién de diversas
herramientas informaticas(Garcia Bullé
2019).

2. METODOLOGIA

Este trabajo fue guiado por un conjunto de
fases que permitieron el desarrollo de las
actividades contempladas en este estudio.
En la primera fase se realizé la recoleccién
de la informacién correspondiente con la
poblaciéon  objetivo  para tener un
diagnostico que ayudara a conocer las
necesidades y caracteristicas de los
individuos. Luego de esto, se procedi6é con
el disefio de las actividades de aprendizaje
en el area de lenguaje,

estas fueron supervisadas por el cuerpo
docente y un estudiante de Lic. en
educacién especial. El proceso de disefio e
implementacién fue la continuacién del
proyecto, disefiando un ambiente educativo
amigable para el usuario a quien estaba
dirigida. Finalmente, la altima etapa consté
de las pruebas de software para la
aplicacién, en las cuales también se
incluyeron las determinantes de la eficacia
de la aplicacién en el proceso educativo para
estudiantes especiales.

3. RESULTADOS
Se presentan los resultados obtenidos en la
creaciéon del software, y se explica la
funcionalidad de «cada uno de los



componentes del mismo. Luego, se
presentan los  resultados de la
implementacién de la aplicacién a la
poblacién objeto del estudio.

Para iniciar el proceso de disefio de la
aplicacién, se requirieron los siguientes
elementos: caracterizacién de la poblacién,
disefio de actividades, disefio del aplicativo;
en el cual se dan los procesos de andlisis de

Revista Ingenieria e Innovacién
ISSN: 2346-0474 (En linea)  sesssieso sotorse tuevirs

requisitos, objetivo del sistema, actores del
sistema, requerimientos funcionales y no
funcionales, casos de uso, modulos del
aplicativo, disefio del software, diagramas
de clases, implementacién y pruebas de
software.

Capa cliente Presentacion Capa de negocio

Capa datos

Gestion de
estudiantes

Gestion de
Aplicacidn evaluaciones
< midwil
Ususria Android

Visualizar datosde
estudiante y evaluacian

Visualizar
actividades

Firebase

Cloud
Firestore

Figura 1 Arquitectura fisica del sistema

Una vez obtenidos los datos de la
caracterizacién de la poblacién y haber
disefiado las actividades, las cuales fueron
desarrolladas con ayuda de docentes vy
teniendo en cuenta el contexto de la
poblacién de estudio, se tomd en cuenta
para el desarrollo del aplicativo que las
actividades que este trajera no debian ser
fatigantes, asi como tampoco debian causar
desconcentracién en los nifios(a). Debian
tener estética visual agradable y wun
ambiente interactivo para los usuarios.

A continuacién, se muestran los resultados

trasladados e implementados en Ila
aplicacién moévil, la cual estd conformada
por las siguientes secciones médulos.

Modulo Las vocales, la aplicaciéon consta de
un grupo de tarjetas en las cuales el
estudiante puede observar palabras con
vocales faltantes, la tarea del nifio(a) es
ingresar las vocales faltantes en el recuadro
indicado, esta informacién es registrada y
almacenada en la aplicacién.
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tEscnbhe a O las vocalos Que
conforTmnan la palateal

L Oud vocales conforman Ia palabra™

Moddulo Praxias faciales, esta se da haciendo
uso del formato de video, permitiendo
visualizar dos videos que invitan al
estudiante a realizar movimientos con la
boca, lengua y labios, utilizando su
respiracién, evitando que su atencién se
disperse. Esto es un ejercicio favorecedor
para el desarrollo del habla

Praxias faciales

Imagen 1 Seccion las Vocales

-

Praxias facales con los minions

Imagen 2 Seccién Praxias faciales

Moédulo Los animales, en la aplicacién esta
secciéon se lleva a cabo haciendo uso de
tarjetas de sonidos de animales, el nifo(a)

cuenta con botones para desplegar vy
seleccionar el animal que emitié el sonido,
esta informacidn es registrada y almacenada

en la aplicacién.
Los animales

iSelecaona el amnimal
correspondiente en cada casol

Toca a wmnagen y escucha 1
somdo

LA gué animal pertenece 1 sonido?

Iimagen 3 Seccién Los animales

Modulo titulado Las Frutas, en ella se
aprecian tarjetas que presentan frutas, la
tarea del estudiante

es escribir el nombre de la fruta mostrada
en la aplicacién. Esta seccién cuenta con un
sistema que permite calificar su respuesta
inmediatamente.

=

£ CoOmo se llama ia fruta?

CALIFICAR

Imagen 4 Seccién Las frutas
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Por ultimo, el aplicativo contiene una
seccién evaluativa en la cual se recopila la
informacién de todas las actividades
anteriores, procurando la utilizacién de
apartados de secciébn en respuestas
amigable, permitiendo que el estudiante
pueda facilmente saber qué actividad debe
realizar para dar respuesta a la pregunta
planteada. Se utiliza la evaluacién Ipsativa,
que permite medir el rendimiento del
estudiante comparandolo con rendimientos
previos de ese mismo estudiante.

‘ Evaluacion

& Qué vocal esta pronunciando?

Escucha y selecciona la respuesta correcta

Imagen 5 Seccién Evaluacion

Una vez desarrollada la aplicacién como
apoyo diddctico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la institucién educativa Julio
Cesar Miranda, esta es puesta en marcha.

La prueba de la aplicacién con la poblacién
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se realiz6 haciendo una comparacién
usando el método tradicional de ensefianza
y usando la aplicacién como apoyo a los
procesos de ensefanza. Para la prueba
tradicional se utilizaron herramientas como
grabadora, televisiéon, lapiz, papel e
imagenes impresas, pretendiendo emular
las actividades que se realizan de en la
aplicacién; las actividades de forma
tradicional fueron realizadas incorporando
tarjetas sustituyentes de los mddulos que
contiene la aplicacién, ademas, cabe aclarar
que algunas de las actividades son
evaluadas por el profesor en el aula, como
es el caso de las praxias faciales, a su vez
entendiendo que la evaluacién final consiste
en 10 preguntas con el fin de no fatigar al
estudiante, las preguntas se enfocan
dependiendo del tema de estudio y se tiene
en cuenta aciertos obtenidos, errores
obtenidos y nimero de intentos totales.
Los  resultados  fueron  alcanzados
respondiendo las preguntas con la misma
mecdnica planteada en la evaluacién de la
aplicacién, pero utilizando el método
tradicional de refuerzo que se impartia en
clases. Se presenta la grafica con los
resultados generales de manera individual
de cada estudiante, los cuales hicieron la
prueba para los médulos: Praxias Faciales,
Las Frutas, Los Animales y Las vocales. En
esta grafica se muestran los resultados de
las cuatro actividades que contiene la
prueba siendo el orden de la siguiente
manera; numero de aciertos, numero de
errores, intentos totales y tiempo usado
para su desarrollo.



Revista Ingenieria e Innovacién
ISSN: 2346-0474 (En linea)

R WA

Sty e ocwtod e ngeniy

Prueba Método Tradicional
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Praxia Facial Las Frutas Los Animales Las Viocales
Actividades
mN° Aciertos @ N° Errores Intentos Tiempo (min) @ N® Aciertos mN° Errores @ intentos Tiempo [min)
u N® Aciertos N°® Errores Intentos Tiempa (min) B N* AClertos N® Errores Intentos Tiempo (min)

Grafica 1 Resultados método tradicional

La siguiente prueba se desarroll6 usando la
aplicacién, respondiendo las preguntas de
cada una de las secciones mediante el
aplicativo moévil. Se presenta la grafica con
los resultados generales de manera
individual de cada estudiante, los cuales
hicieron la prueba para los médulos: Praxias
Faciales, Las Frutas, Los Animales y Las

vocales. En esta grafica se muestran los
resultados de las cuatro actividades que
contiene la prueba siendo el orden de la
siguiente manera; numero de aciertos,
numero de errores, intentos totales y el
tiempo usado para su desarrollo.

Pruebas con Aplicacion Movil

Ese. N1 Est. N2  Est. N3 Est. M4 Est. M1 Est N2 Est N3

)

Preguntas
& =] o

(5]

Praxia Facial Las Frutas
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Los Animales Las Vocales

Actividades

Tiempo [min) m N® Aciertos
Tiempo (min} W N° Aciertos

m N* Errores m Intentos Tiempo [min)
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Grafica 2 Resultados usando aplicacién



Mediante los resultados mostrados en las
graficas usando el método tradicional y
utilizando el aplicativo se puede observar
que hay buenos

resultados, el numero de aciertos usando la
aplicacién fue notable, aumentaron. Asi
como también el tiempo requerido para
ejecutar cada
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tarea, por lo cual se puede decir que a través
de las dos pruebas los estudiantes
obtuvieron un 13,75% mas de aciertos en la
prueba con el aplicativo, mientras que con
la prueba tradicional los estudiantes
tardaron un 23,53% en realizar las tareas de
la prueba.

Comparativa entre métodos
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Grafica 3 Comparativa entre métodos

4. CONCLUSIONES

Conocer o escuchar informacién sobre
algin tipo de discapacidad que tenga una
persona no es suficiente para determinar las
actividades o logros que esta pueda
alcanzar, para llevar un proceso de
desarrollo en pro al bienestar de estas
personas, es necesario interactuar con ellas,
conocer su entorno y sus limitaciones. Para
desarrollar herramientas para un grupo
determinado se pueden aplicar guias ya
definidas, sin embargo, para un disefio
centrado en el usuario es recomendable
generar guias y actividades que se ajusten a

sus capacidades y necesidades (Cortés
Idarraga et al. 2013).

La aplicaciéon movil (21 corazén) es una
aplicaciéon disefiada para apoyar los
procesos de aprendizaje del lenguaje de
jévenes en situacién de discapacidad
cognitiva, sus actividades se desarrollaron
teniendo en cuenta las capacidades vy
necesidades de los estudiantes de la
Instituciéon Educativa Julio Cesar Miranda
sede Sagrado Corazén (san antero) y bajo la
supervisiéon de docentes y personal
capacitado.

Los resultados obtenidos en la prueba de
esta, son positivos, puesto que los
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estudiantes en cada una de las actividades
mostraron mejoras en los tiempos de
respuestas y en los aciertos de las secciones.
Esto se debe a que la mayoria de nos nifios
y nifias muestran un gran interés por las
herramientas tecnoldgicas, ademads, el
desarrollo de esta aplicacién permitié el
fortalecimiento para el trabajo educativo de
los estudiantes teniendo en cuenta la
situacién actual (Covid-19) y el poco apoyo
estatal. Por lo anterior, se toma en cuenta la
creacién de nuevas herramientas por y para
que el docente las pueda ejecutar desde al
area tecnoldgica.
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