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Resumen

La agilidad numérica es esencial en la educacion
secundaria, pero muchos estudiantes enfrentan
dificultades en célculos mentales, afectando su
desempefio académico. El objetivo fue valorar el
impacto de la aplicacién educativa Trucos de
Matematicas en el desarrollo de habilidades de
agilidad numérica mental en estudiantes de 13
afios de la Unidad Educativa Javier en Guayaquil,
Ecuador. Se realiz6 un disefio cuasi-experimental
con pre y post-pruebas a 25 estudiantes que
utilizaron la aplicacion durante una semana en
sesiones diarias de 10 a 15 minutos. Dentro de los
resultados, los analisis estadisticos evidenciaron un
aumento promedio del 20 % en las puntuaciones,
con mejoras significativas en velocidad y precision
de los calculos mentales. Se concluyé que, las
aplicaciones educativas como Trucos de
Mateméticas son estrategias  pedagégicas
efectivas para fortalecer la agilidad numérica en
estudiantes de secundaria, integrando tecnologia
de manera innovadora para superar deficiencias en
habilidades mateméticas.

Palabras claves: habilidades, agilidad numérica,
aplicacién educativa, estrategia pedagogica.

Abstract

As context, numerical agility is essential in secondary
education, but many students face difficulties with mental
calculations, affecting their academic performance. Asthe
objective, this study analyzed the impact of the
educational application Trucos de Matematicas on the
development of mental calculation skills in 13-year-old
students from Unidad Educativa Javier in Guayaquil,
Ecuador. Quasi-experimental design was performed with
pre and post-tests to 25 students who used the application
for one week in daily sessions of 10 to 15 minutes. Within
the results, statistical analyses showed an average increase
of 20% in scores, with significant improvements in the
speed and accuracy of mental calculations. As
conclusions, educational applications like Trucos de
Matematicas are effective pedagogical strategies for
strengthening numerical agility in secondary school
students, integrating technology innovatively to
overcome deficiencies in mathematical skills.

Keywords: skill, numerical agility, education application,
pedagogical strategy.

Introduccion

En el &ambito educativo contemporaneo, la adquisicion de competencias matematicas ha emergido
como un componente fundamental para el desarrollo académico y personal de los estudiantes.
Una de las habilidades claves en este proceso es la habilidad en el calculo numérico, que se asume
a partir de la perspectiva de Ferrer (2002), quien la describe como el saber hacer. Esto implica
que la habilidad se forma y desarrolla en interrelacién con los conocimientos, ya que el
conocimiento se asimila operando con él, y la habilidad se logra ejecutando las operaciones que
la constituyen, utilizando determinados conocimientos que implican la capacidad de realizar
calculos mentales rapidos y precisos. La agilidad numérica no solo es esencial para el desempefio
en matematica, sino que también tiene aplicaciones en la resolucién de problemas cotidianos y en
la toma de decisiones informadas. Conscientes de la importancia de esta habilidad, este estudio
se propone investigar cémo el uso de técnicas de agilidad mental, asi como el uso de las
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Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TI1C) puede mejorar la agilidad numérica
mental de los estudiantes de secundaria. Por lo tanto, este estudio tiene como objetivo evaluar el
impacto del uso de la aplicacion Trucos de Matematicas en la mejora de la agilidad numérica
de estudiantes de 13 afios de la Unidad Educativa Javier en Guayaquil, Ecuador.

Investigaciones previas han subrayado la importancia de fortalecer esta habilidad desde etapas
tempranas de la educacion. Geary (2011) y Jordan et al. (2006) establecieron que un mayor nivel
de agilidad numérica se correlaciona positivamente con un mejor rendimiento en areas como la
resolucion de problemas y el razonamiento matematico. Asi mismo, estudios recientes han
evidenciado que la mayoria de los estudiantes en Educacion Secundaria carecen de esta habilidad,
lo que limita su capacidad para abordar tareas complejas en asignaturas STEM (Science,
Technology, Engineering, Mathematics) (Gonzélez et al., 2023).

La agilidad numérica es un componente esencial del aprendizaje matematico que permite a los
estudiantes resolver problemas de manera rapida y precisa. Este concepto implica no solo la
capacidad de realizar calculos mentales, sino también la habilidad de comprender, analizar,
representar, identificar estrategias Optimas para solucionar problemas matematicos (Kilpatrick,
Swafford & Findell, 2001). Sin embargo, estudios recientes han revelado que la mayoria de los
estudiantes en Educacion Secundaria carecen de esta habilidad, lo que limita su capacidad para
abordar tareas complejas en asignaturas STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics)
(Gonzalez et al., 2023). Esta deficiencia puede atribuirse a enfoques pedagdgicos tradicionales
que no fomentan el desarrollo de célculos mentales rapidos.

El uso de las aplicaciones educativas, en particular aplicaciones disefiadas para mejorar
habilidades especificas, se ha identificado como una solucién viable para este desafio. Las
aplicaciones de trucos matematicos, que ofrecen practicas gamificadas y retroalimentacion
inmediata, pueden motivar a los estudiantes y promover la repeticion necesaria para adquirir
fluidez numérica. Este estudio tiene como objetivo evaluar como una de estas aplicaciones
impacta en el aprendizaje en un grupo de estudiantes de secundaria.

Las investigaciones en torno al uso de aplicaciones educativas han mostrado resultados
prometedores en el desarrollo de habilidades especificas. Segun Martinez et al. (2021), la
integracion de tecnologia en el aula no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino que
también proporciona herramientas para una ensefianza mas personalizada. Johnson y Smith
(2022) sefialan que las aplicaciones de matematicas con enfoque gamificado son particularmente
efectivas para mejorar la agilidad numérica, ya que permiten la practica constante en un entorno
interactivo.

Otras investigaciones han destacado que el disefio de las aplicaciones es clave para su eficacia.
Gonzélez et al. (2023) enfatizan que las caracteristicas como la retroalimentacion inmediata, los
niveles progresivos y los desafios personalizados fomentan el aprendizaje activo y la repeticién
deliberada, esenciales para mejorar la fluidez matematica. Sin embargo, ain existen brechas en la
investigacion sobre como estas herramientas pueden integrarse de manera efectiva en los planes
de estudio formales.

En el contexto educativo ecuatoriano, la agilidad numérica no solo es clave para el éxito
académico, sino también para abordar desafios especificos dentro de las aulas de secundaria. A
pesar de la relevancia reconocida, las estrategias efectivas para mejorar la agilidad numérica en
estudiantes ecuatorianos pueden requerir enfoques adaptados a las caracteristicas particulares de
la poblacion estudiantil y el entorno educativo del pais. La identificacion de estas caracteristicas
especificas y su conexion con la mejora de la agilidad numérica sera un aspecto crucial de esta
investigacion.

A modo general, en varias unidades educativas del Ecuador, se observa una variabilidad
significativa en las habilidades de calculo numérico entre los estudiantes. Esta variabilidad puede
atribuirse a una serie de factores, que incluyen diferencias en el acceso a recursos educativos, la
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calidad de la ensefianza, el nivel socioecondmico, el entorno familiar y las habilidades
individuales de cada estudiante. En la actualidad, en la Unidad Educativa Javier, se ha observado
que, los recursos educativos suelen ser mas accesibles, los estudiantes tienden a tener un mejor
dominio de las habilidades numéricas en comparacion con aquellas ubicadas en éreas rurales o
con recursos limitados. Estas disparidades resaltan la importancia de implementar estrategias
pedagogicas efectivas y adaptadas al contexto para mejorar la agilidad numérica en todas las
unidades educativas del pais.

Por lo tanto, existe falta de enfoques pedagégicos especificos y herramientas tecnoldgicas
adecuadas para abordar de manera efectiva la mejora de la agilidad numérica en estudiantes de
secundaria. La carencia de estrategias innovadoras y la subutilizacion de aplicaciones educativas
especificamente disefiadas para desarrollar habilidades numéricas conlleva una falta de agilidad
numérica de calculo mental en los estudiantes, manifestadndose claramente en el Nivel de
Educacion General Bésica Superior y posteriormente en el Bachillerato, donde los estudiantes
enfrentan obstaculos al realizar calculos mentales répidos y precisos, lo cual puede incidir
negativamente en su desempefio en matematica y otras areas que requieren competencias
numéricas sélidas. Esta carencia se contrapone al estado deseado establecido en los documentos
normativos para la ensefianza en el Ecuador, especificamente en el nivel de Educacion Bésica
Superior, donde se enfatiza la importancia de desarrollar competencias numéricas solidas. Sin
embargo, en la practica, en la unidad educativa analizada, se observa una falta de enfoques
pedagogicos especificos y de herramientas tecnoldgicas adecuadas para abordar de manera
efectiva la mejora de la agilidad numérica. Por lo anterior se hace necesario o contribuir al
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de las habilidades de céalculo numérico en los
estudiantes del Nivel de Educacion General Basica Superior.

Metodologia

Mediante métodos, tales como: encuestas a estudiantes y docentes, entrevistas a docentes y
expertos en pedagogia, observacion &ulica, analisis documental de resultados académicos,
pruebas estandarizadas de agilidad numérica, registro de uso de aplicaciones educativas y grupos
focales con estudiantes, se buscaran insuficiencias especificas relacionadas con la agilidad
numérica, como las habilidades de calculo numérico en la comunidad educativa. Esto puede
incluir la identificacion de obstaculos en la metodologia actual, la percepcion de los estudiantes
sobre sus habilidades numéricas y posibles discrepancias entre los enfoques educativos y las
necesidades de los estudiantes en este contexto especifico. La informacién recopilada orientara la
definicion de la situacion problemética en la unidad educativa, creando asi una base solida para
el desarrollo de estrategias de mejora.

Se llevo a cabo un estudio cuasi-experimental con un disefio pre test-pos test para medir la eficacia
de la intervencidn. La muestra estuvo compuesta por 25 estudiantes de 13 afios pertenecientes al
noveno afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Javier. Dichos estudiantes representan
uno de tres paralelos del nivel de 9no afio de Educacion General Basica que seria el 33,33% del
nivel. Comparado con toda la Unidad Educativa seria el 4,17% ya que se cuenta con alrededor
de 600 estudiantes en secundaria

Los participantes fueron seleccionados por conveniencia, y todos contaban con acceso a
dispositivos mdviles para usar la aplicacion. La aplicacion educativa utilizada esti basada en
trucos matematicos que incluyen ejercicios de adicion, sustraccion, multiplicacion, division,
potenciacion, radicacién y porcentajes. La aplicacién Trucos de Matematicas presenta niveles de
dificultad progresiva y proporciona retroalimentacion inmediata para corregir errores y reforzar
el aprendizaje.

La aplicacion en su logo, muestra el truco para realizar de manera facil la multiplicacion por 11,
como interfaz inicial presenta el menu principal en el que se visualiza las secciones de:

* Un jugador: Desarrollo de ejercicios-operaciones de manera individual.
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* Dos jugadores: aqui brinda la oportunidad de contender con un oponente de manera presencial.

* Multijugador: Posibilidad de disputar con un oponente en cualquier parte del mundo
(actualmente esta seccion no se encuentra en las Gltimas versiones por falta de acogida)

* Entrenamiento: En esta seccion se logra visualizar los trucos/técnicas en su totalidad, en las
operaciones de adicion, sustraccion, multiplicacion, divisién, elevar al cuadrado, potenciacion,
radicacion, porcentaje. La version gratuita mantiene bloqueados una gran cantidad de trucos, pero,
se pueden desbloquear con el uso de 200 monedas que son obtenidas unitariamente por cada
respuesta correcta y por cada décima pregunta, otorgan 10 monedas. En total, proporcionan mas
de 10.000 trucos/técnicas para practicar.

* De memoria: Se visualizan las tablas del 2 al 99 multiplicandose del 2 al 99. Como se denomina
la seccion, se centra en la memorizacion.

* Configuracion: Se visualizan opciones de configuracion de sonido, vibracion, de colores y de
teclado.

La dindmica de la aplicacion es que, a medida que vaya realizando, en la seccion de un jugador,
una operacion, gana una moneda y experiencia en el desarrollo de cada uno de los trucos, asi
como por cada décima pregunta, al acertar gana 10 monedas, dificultandose las operaciones a
realizar a medida que vaya acertando el jugador. Por lo tanto, a medida que avanza respondiendo
de manera correcta cada operacion, el nivel o la dificultad aumenta.

Se disefiaron dos pruebas especificas:

1. Pre-test: Para medir el nivel inicial de agilidad numérica, evaluando velocidad y precision en
operaciones basicas.

2. Post-test: Similar al pre-test, pero aplicada tras la intervencién, para medir los cambios
generados por el uso de la aplicacion.

Procedimiento:
1. Fase inicial: Aplicacion del pre-test para establecer una linea base de rendimiento.

2. Intervencion: Uso diario de la aplicacién de trucos matematicos durante 10-15 minutos por un
periodo de una semana. La aplicacion incluia ejercicios de dificultad progresiva y
retroalimentacion inmediata.

3. Fase final: Aplicacion del post-test para evaluar los cambios en agilidad numérica.

Anélisis de datos: Se utilizaron pruebas t de Student para muestras relacionadas, analizando
diferencias significativas entre las puntuaciones pre y post. Se calcularon porcentajes de mejoras
en cada uno de los indicadores evaluados (velocidad y precisidn).

Resultados

El uso de Trucos de Matematicas como herramienta educativa se fundamenta en su capacidad
de simplificar y agilizar el proceso de calculo, transformando el aprendizaje de matematicas en
una actividad mas accesible, divertida y estimulante. Los trucos matematicos se presentan como
métodos alternativos de resolucion de problemas que permiten a los estudiantes resolver calculos
complejos mentalmente, sin depender de herramientas externas como calculadoras. Esta habilidad
es especialmente valiosa en el contexto de la educacidn secundaria, donde el desarrollo de la
agilidad numérica y del pensamiento I6gico-matematico es fundamental.

Se abordan los beneficios de la app trucos matematicos en la ensefianza:

1. Fomento de la agilidad mental: Los trucos matematicos proporcionan métodos abreviados
y técnicas de simplificacién que ayudan a los estudiantes a desarrollar rapidez en sus calculos.
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Esta rapidez es crucial en la resolucion de problemas cotidianos y en el rendimiento académico
en matematicas.

2. Reduccion de la matematica: Al ofrecer métodos que reducen el esfuerzo cognitivo en
calculos complejos, los trucos de matematicas pueden ayudar a disminuir la ansiedad que algunos
estudiantes sienten hacia las matematicas, al hacer las operaciones mas manejables y accesibles.

3. Desarrollo de la autoconfianza: A medida que los estudiantes aprenden a dominar ciertos
trucos, experimentan un aumento en su autoconfianza al enfrentar problemas matematicos. Esto,
a su vez, promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje de matematicas y estimula la
autoeficacia en el aula.

4. Promocidn de la autonomia en el aprendizaje: Los trucos matematicos permiten que los
estudiantes encuentren sus propias soluciones, lo cual fomenta una actitud proactiva en el
aprendizaje, y desarrolla su habilidad para razonar de forma independiente y resolver problemas
de manera eficaz.

Para justificar el uso de técnicas basadas en trucos de matematicas, esta estrategia se apoya en
dos teorias pedagogicas clave: el aprendizaje significativo y el constructivismo, asi como en
principios del enfoque de aprendizaje basado en habilidades.

o0 Aprendizaje significativo (David Ausubel):

La teoria del aprendizaje significativo propone que los estudiantes aprendan mejor cuando el
contenido se relaciona con sus conocimientos previos y adquiere un valor practico y relevante
para ellos. Los trucos de matematicas se los aprende de manera concreta y aplicable, facilitando
que los estudiantes comprendan y retengan mejor la informacion. En este contexto, los trucos de
matematicas se convierten en herramientas de uso practico que fortalecen la conexion entre el
aprendizaje académico y el uso real de las matematicas en situaciones de la vida diaria.

0 Constructivismo (Jean Piaget y Lev Vygotsky):

El constructivismo sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de
experiencias activas y la interaccion con su entorno. Los trucos matematicos apoyan este enfogque
porque involucran a los estudiantes en un proceso de descubrimiento y exploracion de técnicas
alternativas para resolver problemas matematicos. A través de la practica de estos trucos, los
estudiantes participan activamente en el aprendizaje, experimentan con diferentes métodos y
descubren sus propias maneras de simplificar calculos. Ademas, el constructivismo destaca la
importancia de la zona de desarrollo préximo de Vygotsky, donde los estudiantes, con el apoyo
adecuado, pueden resolver problemas que de otro modo serian inalcanzables. Los trucos de
matematicas actian como una herramienta que les proporciona el “andamiaje” necesario para que
puedan resolver célculos de mayor complejidad y luego interiorizar estos procesos.

o0 Aprendizaje basado en habilidades:

Este enfoque pedagdgico sostiene que la educacion debe enfocarse en desarrollar habilidades
practicas que los estudiantes puedan aplicar en diversos contextos. Al centrarse en la mejora de
la habilidad numérica y en el calculo mental, los trucos de matematicas permiten que los
estudiantes adquieran una habilidad concreta y Gtil para su vida diaria y para otros aspectos
académicos. Esto va mas alla de la simple memorizacién de férmulas y conceptos, ya que
promueve la resolucién eficiente de problemas y/o ejercicios y la toma de decisiones rapidas,
habilidades valiosas tanto dentro como fuera del aula.

Se presenta una estrategia pedagodgica basada en trucos matematicos; tiene como objetivo
principal mejorar las habilidades de célculo de los estudiantes con el uso de la aplicacion
educativa Trucos Matematicos. Para lograrlo, se plantea alcanzar los siguientes objetivos
especificos:
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. Desarrollar habilidades de célculo mental rapido y preciso: A través de la practica
constante de trucos de matematicas, se espera que los estudiantes logren realizar calculos de
manera mas eficiente, mejorando su velocidad y exactitud en operaciones aritméticas. Esto
permitird que los estudiantes enfrenten problemas matematicos de manera autbnomay confien en
sus propias habilidades de resolucién.

. Fomentar la aplicacion préctica de los conocimientos matematicos: Los trucos de
matematica permiten que los estudiantes vean las mateméticas como una herramienta funcional
gue puede ser utilizada en diferentes contextos. La estrategia busca que los estudiantes no solo
memoricen los trucos, sino que comprendan cuando y cémo aplicarlos en situaciones practicas.

. Promover la confianza y la disposicion hacia las matematicas: La estrategia busca reducir
la ansiedad matematica y fomentar una actitud positiva hacia la asignatura. Al aprender métodos
de simplificacion y técnicas rapidas, los estudiantes pueden sentirse mas seguros al realizar
calculos, lo que contribuird a una experiencia de aprendizaje mas agradable y significativa.

. Desarrollar habilidades de razonamiento I6gico y analisis: A medida que los estudiantes
se familiarizan con los trucos, se enfrentan a la tarea de analizar y seleccionar la técnica adecuada
para cada situacidn, lo cual promueve el pensamiento critico y analitico. Este proceso refuerza su
capacidad para tomar decisiones de manera informada y reflexiva, una habilidad que trasciende
las matematicas y resulta Util en maltiples areas de estudio.

. Mejorar la capacidad de concentracién y atencion: La préctica de trucos de matematicas
requiere que los estudiantes mantengan un enfoque constante y atencion a los detalles, habilidades
que son esenciales para el calculo mental y que, al fortalecerse, también pueden beneficiar su
rendimiento en otras areas académicas.

Se consideré como variable independiente el uso de la aplicacion de trucos matematicos. Esta
variable corresponde a la intervencion experimental. Representa la exposicién de los estudiantes
a la aplicacién durante la semana de implementacion. Contiene las siguientes dimensiones:

. Frecuencia: Numero de sesiones en que los estudiantes utilizan la aplicacién (minimo de
5 sesiones en la semana).

. Duracién: Tiempo promedio diario de uso (minimo de 10 a 15 minutos por sesion).

. Progreso dentro de la aplicacién: Avance en niveles o ejercicios resueltos dentro de la
plataforma.

Como variables dependientes:

1. La Agilidad numérica: Definir la capacidad de los estudiantes para resolver calculos
mentales con rapidez y eficacia. Es un indicador clave del impacto de la estrategia.

Sus dimensiones:

1. Velocidad: Tiempo necesario para resolver cada ejercicio o completar la prueba.

2. Fluidez: Continuidad y confianza con la que los estudiantes resuelven los ejercicios.

1. Precision en calculos mentales: Representa el nivel de exactitud en los resultados
obtenidos por los estudiantes al realizar los célculos.

Dimensiones:

1. Porcentaje de respuestas correctas en cada prueba (pre-test y post-test).

2. Reduccion de errores sistematicos (identificacion de errores recurrentes antes y después

del uso de la aplicacién).

Se establecieron los siguientes indicadores permitiran evaluar el impacto de la intervencion y el
éxito de la estrategia pedagogica:
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Los indicadores relacionados con la variable independiente

0 Participacion activa: Al menos el 90% de los estudiantes completan las sesiones diarias
de préctica durante la semana de intervencion.

0 Tiempo de préctica acumulado: Cada estudiante dedica un minimo de 70 minutos al uso
de la aplicacion durante la semana (sumatoria de todas las sesiones).

Los indicadores relacionados con las variables dependientes]
a. Agilidad numérica
0 Reduccion del tiempo de resolucién:

El tiempo promedio por ejercicio disminuye en al menos un 20% entre el pre-test y el
post-test.

0 Incremento de la fluidez;

Los estudiantes resuelven ejercicios de forma méas continua y sin interrupciones evidentes en el
post-test.

. b. Precision en calculos mentales.
0 Aumento de la exactitud:

El porcentaje de respuestas correctas incrementa en al menos un 15% entre el pretest y el
pos test.

0 Disminucién de errores comunes:

Identificacion y reduccién de patrones de errores especificos (por ejemplo, confusiones
en multiplicacion o division).

. Se establecieron, los indicadores globales de éxito

0 Satisfaccion de los estudiantes: Al menos el 80% de los participantes considera que la
aplicacion contribuyé a mejorar sus habilidades matematicas, segun los resultados de las
encuestas de percepcion.

0 Cumplimiento de objetivos del estudio: Los resultados muestran una mejora
estadisticamente significativa en al menos una de las variables dependientes (agilidad o
precision).

. La estrategia consta de varias fases. La fase 1. Prueba inicial (pre-prueba), la fase 2:
Implementacidn de la aplicacion de trucos matematicos, y la fase 3: Prueba final (post-test)

En la fase 1 es donde se aplica un pre-test es la etapa inicial del experimento y esta disefiado para
medir el nivel de habilidad en célculo mental de los estudiantes antes de introducir la aplicacion
de trucos matematicos Este tiene como objetivo evaluar las habilidades de los estudiantes en
operaciones basicas y en calculos que requieren rapidez y precision, estableciendo una linea base
para comparar el progreso. Consta de 10 a 15 ejercicios de aritmética mental, incluyendo
operaciones como sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y algunos calculos combinados.
Cada estudiante tendrd un tiempo limite razonable para resolver las preguntas, incentivando la
rapidez sin comprometer la precision. Los resultados se calificaran en términos de rapidez (tiempo
en completar la prueba) y exactitud (cantidad de respuestas correctas).

En la fase 2 se realiza la implementacion de la aplicacion de trucos matematicos En esta fase se
introduce la aplicacién de trucos matematicos como una herramienta pedagdgica para mejorar las
habilidades de calculo mental de los estudiantes. Los estudiantes utilizaran la aplicacion durante
una semana completa, con sesiones diarias de 10 a 15 minutos. Las sesiones seran realizadas al
final de cada clase de matematicas o como tarea independiente, dependiendo de las dindmicas del
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aula. La aplicacién incluye ejercicios interactivos disefiados para ensefiar trucos matematicos,
como métodos rapidos para sumar, restar, multiplicar, dividir, potencias, radicacién y porcentajes.
Los niveles de dificultad se ajustan de manera progresiva, permitiendo a los estudiantes avanzar
conforme mejoran sus habilidades. En el aula durante las sesiones escolares, los estudiantes
trabajaran con la aplicacion bajo la supervision del docente, quien resolvera dudas y alentara la
participacion activa. En casa los estudiantes seran motivados a practicar de manera autbnoma,
registrando el tiempo dedicado a la aplicacion y los avances logrados. Se realizaran informes
periddicos generados por la aplicacion, los cuales permitirdn al investigador evaluar el uso, la
constancia y los resultados preliminares de los estudiantes.

En la fase 3: Prueba final (post-test) consiste en aplicar una prueba posterior al uso de la aplicacion
para analizar el impacto de la estrategia EIl post-test tiene como objetivo comparar los resultados
con el pre-test para medir el progreso en calculo mental y evaluar la efectividad de la aplicacion.
Al igual que el pre-test, esta evaluacion incluye 10 a 15 ejercicios similares en tipo y dificultad,
garantizando la comparabilidad entre ambas pruebas. Se medird nuevamente la rapidez y
precisién de las respuestas. Los datos recolectados del pre-test y post-test serdn analizados
estadisticamente para identificar cambios significativos en el rendimiento de los estudiantes.
Ademas, se complementara el andlisis con encuestas de percepcion para entender la experiencia
de los estudiantes al usar la aplicacion y su impacto en la motivacion hacia las matematicas.

Se utilizaron pruebas t de Student para muestras relacionadas, analizando diferencias
significativas entre las puntuaciones pre-test y post-test. Ademas, se calcularon porcentajes de
mejoras en cada uno de los indicadores evaluados (velocidad y precision).

Los datos revelaron una mejora significativa tras la intervencion:

. Velocidad: El tiempo promedio para completar las pruebas se redujo en un 18%, pasando
de 60 a 49 segundos.

. Precision: El porcentaje de respuestas correctas aumentd del 8 5% en el pre-test al 92 %
en el post-test.

. Incremento general: Las puntuaciones totales mostraron un incremento promedio del 20
%.

Los resultados se presentan en la Figura 1, que ilustra las diferencias entre las puntuaciones pre y
post.

Figura 1. Comparacion de resultados pre-test y post-test
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Si se realiza una comparacion de los resultados entre el pre-test y el post-test referido al tiempo
promedio del grupo, este disminuyé de 449.4 segundos en el pre-test a 395.1 segundos en el post-
test, lo que representa una mejora del 12.1 %. Con respecto a las respuestas correctas, el promedio
de respuestas correctas pasé de 9.8 a 12.2, lo que equivale a un incremento del 24. 5%. La
precisién promedio subi6 de 65.5 % a 82.2 %, reflejando una mejora significativa en la exactitud
de los célculos mentales.

Discusién

Los hallazgos respaldan investigaciones previas que destacan el potencial de las aplicaciones
educativas para fortalecer habilidades matematicas (Martinez et al., 2021; Johnson & Smith,
2022). La mejora en agilidad numérica observada en este estudio sugiere que las intervenciones

tecnoldgicas pueden complementar las metodologias tradicionales al proporcionar practicas
personalizadas y atractivas.

Este estudio resalta la importancia de integrar herramientas tecnoldgicas en el aula para
diversificar las estrategias de ensefianza. Las aplicaciones educativas no solo promueven el
aprendizaje auténomo, sino que también pueden adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes, fomentando su motivacién y participacion activa. Los estudiantes demostraron mayor
entusiasmo al utilizar la aplicacion y tendieron a obtener mejores resultados en el post-test. La
gamificacién y el disefio atractivo de la app jugaron un papel importante en mantener el interés
de los participantes. Ademas, el uso de tecnologia como complemento de la ensefianza presencial
puede contribuir al desarrollo integral de habilidades matematicas esenciales.

A pesar de los resultados prometedores, existen ciertas limitaciones. El tamafio reducido de la
muestra limita la generalizacion de los resultados. El periodo de intervenciéon de una semana
puede no ser suficiente para consolidar aprendizajes a largo plazo. Futuros estudios podrian
incluir muestras mas grandes y periodos mas prolongados para evaluar la sostenibilidad de los
beneficios observados. Seria valioso explorar como esta intervencion podria integrarse con otras
estrategias pedagdgicas. Se sugiere realizar estudios longitudinales que evalten el impacto de
estas aplicaciones en el rendimiento general en matematicas y su efecto en otras habilidades
cognitivas. Se puede analizar como las percepciones de los estudiantes y docentes sobre el uso de
tecnologia influyen en la adopcion de estas herramientas.
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Se observd que los estudiantes con niveles iniciales mas bajos de agilidad numérica
experimentaron mayores incrementos porcentuales en velocidad y precisién en comparacién con
aquellos con puntuaciones iniciales més altas. Los estudiantes con un mejor desempefio inicial
presentaron mejoras menos notables en comparacion con aquellos con habilidades iniciales mas
limitadas (como E5 y E19). Esto sugiere que la app tuvo un impacto méas pronunciado en los
estudiantes con un punto de partida méas bajo.

Las aplicaciones educativas basadas en trucos matematicos pueden ser una estrategia efectiva
para fortalecer la agilidad numérica en estudiantes de secundaria, proporcionando una
metodologia practica, adaptable y motivadora. Este estudio destaca la importancia de integrar
tecnologias innovadoras en el proceso educativo, especialmente en areas donde las deficiencias
tradicionales requieren soluciones creativas. Si bien aln hay margen para investigaciones mas
profundas, los resultados iniciales son alentadores y refuerzan el potencial transformador de las
aplicaciones educativas.

Sin embargo, este estudio tiene limitaciones. En primer lugar, el tamafio reducido de la muestra
limita la generalizacién de los resultados. Ademas, el periodo de intervencion de una semana
puede no ser suficiente para consolidar aprendizajes a largo plazo. Futuros estudios podrian
incluir muestras mas grandes y periodos méas prolongados para evaluar la sostenibilidad de los
beneficios observados.

Finalmente, se destaca que las aplicaciones educativas deben ser consideradas como un
complemento, no un sustituto, de la ensefianza presencial. La combinacién de tecnologia y
metodologias activas podria ser clave para mejorar los resultados educativos en Matematica.

El uso de laaplicacion Trucos de Matematicas demostré ser una herramienta efectiva para mejorar
la agilidad numérica en estudiantes de secundaria. La combinacién de retroalimentacion
inmediata, niveles progresivos y un entorno interactivo motivo a los estudiantes a practicar y
perfeccionar sus habilidades de célculo mental.

La implementacién de tecnologias educativas permitié una ensefianza mas personalizada,
adaptada al ritmo y las necesidades individuales de los estudiantes. Este enfoque contribuyd
significativamente al fortalecimiento de las competencias numeéricas, especialmente en
estudiantes con dificultades iniciales en calculo mental.

Las caracteristicas gamificadas de la aplicacion, como los desafios progresivos y las recompensas
por logros, fomentaron el interés y la motivacion de los estudiantes, elementos clave para el
aprendizaje efectivo de las matematicas.

Los resultados del estudio subrayan las limitaciones de los enfoques pedagdgicos tradicionales
para desarrollar la agilidad numérica. Esto resalta la necesidad de integrar herramientas
tecnoldgicas como parte de un enfogque pedagoégico innovador en el aula.

En el contexto educativo ecuatoriano, la implementacién de estrategias que aprovechen recursos
tecnoldgicos puede contribuir significativamente a cerrar las brechas en habilidades matematicas
entre estudiantes de diferentes niveles socioeconémicos y regiones.

El uso de herramientas tecnologicas, como la aplicacion “Trucos de Matematicas™, no solo mejora
la agilidad numérica, sino que también facilita un proceso de ensefianza-aprendizaje mas
dinamico y efectivo, alineado con las competencias requeridas en el curriculo de Educacion
General Bésica Superior en Ecuador.

Este estudio plantea la necesidad de realizar investigaciones a mayor escala que incluyan diversas
instituciones educativas, tanto urbanas como rurales, para explorar el impacto de las herramientas
tecnologicas en diferentes contextos y establecer estrategias pedagogicas replicables.
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