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Aplicación de T. I. en el proceso de enseñanza-aprendizaje para la 

adquisición de conocimientos de matemáticas 1er grado de 

educación secundaria  “IMAT”. 

 



EL PROBLEMA…….. 



Algunas estadísticas Nacionales  

Fuente: https://www.profeco.gob.mx/encuesta/brujula/bruj_2014/bol276_El_costo_de_ser_un_Geek.asp 

http://cuentame.inegi.org.mx/poblacion/habitantes.aspx?tema=P 



Fuente: http://enlace.sep.gob.mx/ba/resultados_historicos_por_entidad_federativa/ 

Resultados de acuerdo a prueba enlace en área Matemáticas 

en el estado de Veracruz 2006-2013. 



 Uno de los principales problemas que existe en nivel secundaria en el 

estado de Veracruz, específicamente en la asignatura de matemáticas, es que los 

jóvenes conocen muy poco o no utilizan contenidos de apoyo para el estudio de 

esta materia, por ejemplo: videos, audios, material digital complementario a 

libros, etc., ello hace que la gran mayoría aprenda únicamente lo visto en el 

aula,  al existir deficiencias, genera impacto en índices de reprobación.  
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a) Te quedas
con la duda

b) Le pides al
profesor que te

explique
nuevamente

c) Pides apoyo
a alguno de tus

compañeros

d) Pides apoyo
a tus familiares

y/o amigos

e) Estudias el
tema en tu

libro de texto

f) Buscas el
tema en
internet

Pregunta 7. Si durante la clase de matemáticas, 
no entiendes algun procedimiento, tú: 



MATERIALES Y MÉTODOS 



 Diseño e implementación de encuestas. 

 

 Uso de normatividad para especificación de requisitos. 

 

 ICONIX unifica métodos orientados a objetos con la finalidad de abarcar el ciclo 

de vida de un proyecto. 

• Iterativo e Incremental 

• Trazabilidad 

• Dinámica del UML 

 

 

 MeISE es una metodología enfocada al desarrollo de software educativo. Tiene un 

proceso ordenado a través de sus dos fases: 

 

• Definición: Fase Conceptual, Análisis y diseño inicial, Plan de Iteraciones. 

• Desarrollo. Diseño Computacional, Desarrollo, Despliegue. 

 

 

 
Fuente: http://metodologiaiconix.blogspot.mx/ 

http://www.dspace.utpl.edu.ecbitstream123456789155903EstradaPerezNora 



RESULTADOS 



Bosquejo de la estructura del software 



Base de datos 



Interfaz de Acceso  



Interfaz web  

http://javiermedinaloera.com/mediosiglodeperiodista/?p=1049 



Adaptación a móvil 



https://www.maeva.es/colecciones/maeva-young/los-trucos-de-las-fracciones 

Productos interactivos 



Productos interactivos 



CONCLUSIONES  

• Cuando se desarrolla software para entornos educativos, el equipo de trabajo 

debe tener adaptabilidad a desarrollar por productos, donde cada producto 

puede ser diferente. 

 

• Avance significativo en una metodología para desarrollo de software educativo. 

 

• Es requerido una colaboración continua con especialistas en pedagogía. 
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