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RESUMEN

Esta investigacion se centrd en desarrollar una aplicacion mévil con el modelo GTP-3.5 de aprendizaje progresivo, disefiada
para adaptar preguntas y respuestas a la edad y habilidades de los nifios. El estudio aborda problemas como la exposicién
a contenido inapropiado y el limitado acceso educativo en dispositivos moviles, causado por la falta de conocimiento sobre
estimulacion temprana de los padres y la escasa innovacion en aplicaciones educativas. Se utilizé una metodologia cualitativa y
descriptiva, mediante un cuestionario para entender las experiencias de los padres en San Juan de Miraflores, con una muestra
de 8 participantes. Los resultados indicaron que una supervision parental adecuada mediante la aplicacion mejora la atencion y
habilidades cognitivas de los nifios, mientras que su ausencia obstaculiza la socializacion y resolucion de problemas. Se concluyd
que la participacion activa de los padres es vital para un acceso seguro a contenido digital y para potenciar la educacion a través
de aplicaciones de aprendizaje adaptativo.

Palabras clave: Aplicacion movil, GTP-3.5, Aprendizaje progresivo, Estimulacion temprana.

ABSTRACT

This research focused on developing a mobile application with the GTP-3.5 model of progressive learning, designed to adapt
questions and answers to the age and abilities of children. The study addresses problems such as exposure to inappropriate
content and limited educational access on mobile devices, caused by parents' lack of knowledge about early stimulation and limited
innovation in educational applications. A qualitative and descriptive methodology was used, using a questionnaire to understand
the experiences of parents in San Juan de Miraflores, with a sample of 8 participants. The results indicated that adequate parental
supervision through the app improves children's attention and cognitive skills, while its absence hinders socialization and problem
solving. It was concluded that active parental involvement is vital for safe access to digital content and to enhance education through
adaptive learning applications.

Keywords: Mobile application, GTP-3.5, Progressive learning, Early stimulation.
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. INTRODUCCION

A nivel mundial el aprendizaje progresivo toma pro-
tagonismo mediante la estimulacion temprana, de
las cuales es un enfoque crucial para el desarrollo
cognitivo y emocional de los nifios, especialmente
durante sus primeros afios de vida donde los esti-
mulos tienen un gran impacto (Orozco, 2019). Sin
embargo, Zambrano et al. (2022), enfatizan que la
estimulacién temprana busca desarrollar habilida-
des compensatorias en areas cognitivas, sociales
y emocionales. Asimos Espinoza (2020), comple-
menta como un proceso fundamental, porque con
el soporte de las tecnologias de la informacion plas-
madas en aplicaciones moviles juegan un papel
fundamental, ya que estan disefiadas para adap-
tarse a las diferentes etapas de desarrollo infantil,
ofreciendo educacion a través de juegos y activi-
dades.

En Latinoamérica, el 63% de los nifios evidencian
falta de motivacion en los estudios, lo que afecta su
capacidad de retencion y absorcién de informacion,
complicando su proceso educativo (Rivero, 2019).
Ademas, Gomez (2019) sugiere que la solucion ra-
dica en la diversificaciéon de las estrategias educa-
tivas a través de aplicaciones moviles, disefiadas
especificamente para mejorar la educacion infantil
mediante la estimulacién temprana.

A nivel regional, la investigacion indica que los
aplicativos modviles son cada vez mas populares
y se han convertido en herramientas clave para la
educacion virtual de los nifios menores de 8 afios,
ofreciendo interfaces amigables y accesibles tan-
to para nifios como para padres (Sanchez, 2020;
Mendieta et al., 2020). Sin embargo, la efectividad
de estos recursos depende de su disefio y desa-
rrollo. Ruiz (2019) y Morantes (2022) advierten
sobre los riesgos de aplicativos disefiados sin en-
foque pedagdgico adecuado, ya que podrian no
cumplir con los requerimientos de un aprendizaje
seguro y efectivo.

La necesidad de aplicaciones moviles bien disena-
das se evidencia también en los estudios de Herre-
ra (2021) y Martinez (2021) que destacan la impor-
tancia de un entorno enriquecedor y la participacion
activa de los padres en el aprendizaje progresivo,
facilitado por tecnologias moviles. Los resultados
demuestran que, aunque existen desafios, el uso
de tecnologia en la educacién temprana puede me-
jorar sustancialmente las habilidades cognitivas,
sociales y motoras de los nifios (Méndez, 2017; An-
gulo, 2016).

La investigacion subraya la necesidad de una su-
pervision parental adecuada y el establecimiento
de limites de tiempo de pantalla para asegurar que
el uso de aplicativos moviles sea tanto educativo
como saludable.

Il. MATERIALES Y METODOS

En la presente investigacion, se desarrollaron dos
aplicaciones: una plataforma web administrativa y
una aplicaciéon mévil destinada al usuario final. Para
esto, se emplearon los lenguajes de programacién
PHP y DART. Segun Ebiemi & Bukohwo (2023),
PHP es un lenguaje de cddigo abierto que elimina
las restricciones de uso relacionadas con los dere-
chos de licencia. Por otro lado, Alvarez et al. (2015)
destacan que PHP es altamente efectivo y confia-
ble para desarrollar sistemas de gestién de acceso.
Adicionalmente, Checa et al. (2020) sefialan que
DART, orientado principalmente al desarrollo de
aplicaciones moviles, fue creado con el propdsito
de optimizar la velocidad de ejecucion. Finalmente,
Meiller (2023) afirma que DART, al ser un lenguaje
orientado a objetos, no solo facilita el desarrollo ra-
pido y la depuracion eficiente de aplicaciones, sino
que también es versatil para la creacion de solucio-
nes tanto méviles como web.

Seguidamente vamos a presentar el diagrama ge-
neral de casos de uso de la aplicacién movil a de-
sarrollar:

A. Diagrama General de Casos de Uso del
Sistema

Segun la Figura 1, el actor administrador, identifi-
cado como el actor principal, es responsable de la
gestion de modulo de acceso y de contenidos. Por
otro lado, el actor usuario interactiua directamente
con el caso de uso médulo de aprendizaje.

Figura 1
Diagrama general de casos de uso del sistema.

Administrador
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B. Médulos del Sistema

A continuacion, se presenta los médulos de sistema:

Segun la Figura 2, el sistema se estructura en va-
rios modulos. El médulo de gestidon de acceso per-
mite el registro de datos personales y la creacion de
cuentas, facilitando asi la administracion de todos
los usuarios. Tras el registro, los usuarios pueden
acceder al sistema utilizando su correo electronico
y contrasefia previamente establecidos. También
contamos con el médulo de gestion de contenido,
a través del cual el administrador puede controlar el
material que se exhibira en la aplicaciéon maovil. Ade-
mas, se presenta el médulo de gestion de aprendi-
zaje, donde los usuarios pueden consultar el ma-
terial educativo disponible y registrar su progreso
a lo largo del tiempo, también el usuario aprende
a través de cuentos que la aplicacion realiza con
el soporte de la inteligencia artificial de ultima ge-
neracién para proporcionar una experiencia de
aprendizaje enriquecedora y Unica para el usuario.
A través del uso del modelo GPT-3.5-Turbo de la
OpenAl, la aplicacion puede generar los cuentos
adaptativos y personalizados, fomentando en el
aprendizaje activo y la participacion del usuario. El
modelo GPT-3.5-Turbo se encarga de la creacion
de narrativas creativas y educativas en respuesta a
las entradas de los usuarios, construyendo cuentos
interactivos que promueven en el aprendizaje de
una manera ludica y cautivadora. Este modelo fue
escogido por su capacidad de generacion de texto
altamente coherente y su gran escala de estudio
de entrenamiento, lo cual permite que en los cuen-
tos sean de alta calidad y variedad (OpenAl, 2021).
Ademas, para hacer el proceso de aprendizaje aun
mas atractivo, hemos implementado un aprendi-
zaje de funcionalidad que se generar automatica-
mente imagenes correspondientes a los cuentos
generados por el GPT-3.5-Turbo. Esta funcionali-
dad se realiza a través del API de DALL-E que es
una inteligencia artificial también desarrollada por
OpenAl, capaz de generar las imagenes a partir
de descripciones textuales (Radford, et al., 2021).
Una vez que el cuento es generado por el modelo
de OpenAl, un prompt se envia al APl de DALL-E
para generar una imagen que se corresponde con
el texto del cuento, enriqueciendo asi la experien-
cia en el aprendizaje y facilitando en la compren-
sion y la retencién del contenido. Estas avanzadas
técnicas de inteligencia artificial, combinadas con
una interfaz intuitiva y atractiva, hacen que nuestra
aplicacion sea una herramienta de aprendizaje po-
tente y efectiva, proporcionando a los usuarios una
experiencia en el aprendizaje que es interactiva y
enriquecedora.

Figura 2
Médulos del Sistema

Mddulos del Sistema

En la Figura 3 podemos observar el modulo que se
crea usando el modelo GPT3.5 para el cuento y el
modelo Dall-E para la imagen.

Figura 3
Diagrama de flujo para crear un cuento en el médulo “Aprende con
cuentos”.

[ Crear cuento

Y

[ Crear cuento con GPT3.5 GPT3.5
A 4
Extraer el cuento y el prompt para DALL-E
Dall-E

L 4

Al

[ Crear imagen con Dall-E

Responder en formato

JSON, el cuento y el
link de la imagen

C. Pantallas del Sistema desarrollado

Las capturas de la aplicacion y de sistema web,
se enfocan en el proceso de aprendizaje y que se
usaran en conjunto a los médulos que es descritos
anteriormente.
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1. Modulo de gestiéon de Acceso

Segun la Figura 4 podemos observar el formulario
de registro con los campos de correo, contrasefia y
nombre del usuario, con estos datos el usuario va a
poder acceder al contenido de la plataforma.

Figura 4
Registro de un nuevo usuario en la aplicacion movil.

Crear Cuenta

Ingresa tus datos...

2 Nombre:

Email:

O~ Contrasefia:

Cancelar

Segun la Figura 5 se muestra los campos de correo
y contrasefia, en donde el usuario debe llenarlos
para poder ingresar y ver el contenido de la aplica-
cion movil.

Figura 5

Login de un usuario en la aplicacion movil.

Bienvenido

IMgress Con ti Cuents

Email

O Contrasefia:

Registrarse

Segun la Figura 6 se muestra en cuento que se ge-
ner6 con ayuda de la inteligencia artificial.

Figura 6
Vista del cuento generado con GPT3.5 y Dall-E.

Ao @ s p S t"""'j

& TH?
oty @ &
=

Habia una vez un drbol magico en el que crecian frutas de todos los
colores. Un dia, un pequedio nifio llamado Juanito decidid explorar el
bosque y encontrd este drbol magico. El drbol le hablé y le pidid ayuda
para cuidar de sus preciadas frutas. Juanito aceptd encantado y aprendio
como reconocer cada una de las frutas por sus formas, colores y sabores.
Juanito aprendié que las manzanas eran rojas y redondas, las naranjas
eran anaranjadas y con textura rugosa, las uvas eran peguenas y estaban
agrupadas en racimos, las sandias eran verdes por fuera y rojas por
denitro, iy habia tantas mas! Juanito se convirtic en el guardian de las
frutas y cada dia cuidaba del arbol mégico, asegurandose de que
crecieran sanas y fuertes para que todos pudieran disfrutar de su
delicioso sabor.

Segun la fig.7, podemos observar la lista de los
usuarios existentes, que son los importantes de los
cuales son los administradores que pueden crear,
actualizar y activar las cuentas para que empiecen
a ver el contenido de la aplicacién movil.

Figura7
Administracién de usuario de la aplicacién mévil
[JESTIMULAPR e = tmares 4 s o §
Lista de usuarios
USUARIOS
-] Nombre Email Rol

1 Admin admin@uwieneredupe Administrador
2 Usert user! Quwieneredupe Usuano
3 User2 user2@uwiener.edupe Usuario
4 Userd user}@uwieneredupe Usuano
H vaeed e Guwener edupe Usuaric

& vl S @uwitneradupe Vsuario

2. Modulo de gestion del aprendizaje

Segun la Figura 8, se muestra la lista de modulos
disponibles, para que el usuario pueda revisarlos y
completar cada uno de ellos.

(Wil Revista de investigacion de sistemas e informatica 17(1), 2024
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Figura 8
Médulo de aprendizaje
CEsTMuLARE . e >
Lista de mddulos m
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@
i
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3. Moédulo de gestion del contenido

Segun la fig.9, se muestra la lista de modulos de
aprendizaje, en el que los administradores podran
crear, editar y eliminar contenido que se mostrara
en la aplicacion movil.

Figura 9
Administracion del contenido de la aplicacion movil.

m‘EST\MULAPF o Méd @ .

Lista de preguntas

.......

D. Arquitectura de la aplicacion movil y del
sistema web

A nivel de los disefos se va a presentar la arquitec-
tura del software de la siguiente manera (Ver figura
10):

Segun la Figura 10, se observa todo el proceso, tan-
to para el usuario que cuando empieza su proceso
en el registro y luego se ingresa a la aplicacién mo-
vil se puede ver el contenido de aprendizaje; como
para el administrador, que puede agregar, editar o
quitar el contenido que se muestra en la aplicacion
web, ademas de gestionar a todos los usuarios de
la aplicacion movil.

Segun McGrath, M. (2023), HTML, CSS y JavaS-
cript son la base para crear interfaces de usuario
y paneles de control en los efectivos y eficientes.
HTML proporciona la estructura del sitio web, mien-
tras que CSS y JavaScript se utilizan para controlar
en los aspectos de la presentacion de cada ele-
mento.

Figura 10
Arquitectura del Software.

0
Qs
v

Farel de administracion

0 SISk
A

i
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MVC
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N
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E. Desarrollo de la Aplicaciéon Movil

Para el desarrollo de la aplicaciéon moévil se usara
el lenguaje de Android studio con la programacion
Dart con el framework de Flutter,y para el desarrollo
del sistema web se usara el lenguaje de la progra-
macién en el PHP con el framework Laravel (Ver
Figura 11)

Figura 11
Procedimiento de Dart y PHP.

1.Utiliza

=

Usuario

a4 Actusliza | —
W 3.Motifica

5\
5.58 muestra - .
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F. Desarrollo con el Lenguaje Dart

Segun Lee, R. (2023), Dart es un lenguaje de pro-
gramacion moderno, flexible y eficiente, ideal para
el desarrollo de aplicaciones web reactivas y esca-
lables. A continuacién, vamos a evidenciar la es-
tructura de un proyecto desarrollado en este len-
guaje (Ver figura 12).

Figura 12
Estructura del Proyecto en Dart con el Framework de Flutter a través
de la herramienta Android Studio.

~ g thinal C:\Use AR
> dart_tool
Jddea
2 android [tfinal_android)
assets
build
M jos
liky
- Modulos
= Modulol.dart
= Modulel2.dart
= Modulo3.dart
= Bienvenido.dart
= CrearCuenta.dart
= juegos.dart
= MyAppSplash.dart
> limuc

{ W W W W

> macos

Segun Villafuerte (2021). Los procedimientos que
se realiza sera en el disefio de la interfaz de la
aplicacién que es utilizando en los elementos de
la interfaz grafica predefinidos en el Flutter que se
implementa en la l6gica de la aplicacion que es
utilizando en Dart, que es un lenguaje importante
de framework programacion con las caracteristi-
cas que son importantes en los procedimientos y
los requerimientos de Dart que se integrada en las
funciones de la aplicaciéon con servicios remotos
mediante el uso de paquetes que se encuentran
disponibles en la plataforma del sistema.

Seguidamente, la aplicacion desarrollada en la pro-
gramacion Dart, estd soportado por una serie de
procedimientos concurrentes para mejorar su nivel
de requerimientos que a continuacion se va a mos-
trar en la tabla 1:

Tabla 1
Procedimientos concurrentes que soportan la aplicacion en Progra-
macion Dart

Procedimientos Descripcion
Segun Smolko (2021) El disefio de la
interfaz de usuario en flutter es un proceso
importante para la creacién aplicaciones
moviles en el estudio de construccion de
framework, que son objetivos que definen
Interfaz en la creacion Interfaz de desarrollo en la
apariencia y en el comportamiento de los
elementos de la interfaz grafica en los que
permite que en los desarrolladores adapten
el disefio de la interfaz grafica en las aplica-
ciones moviles.

Segun Nguyen (2022), El disefio derequeri-
miento de la implementacionde la logica de
la aplicacion en Flutter que implica progra-
mar en elcomportamiento reactivo de estu-
diode los Widgets, utilizando el patronde los
algoritmos y los datos de los disefios en los
procedimientos de losModel-View-Controller

Légica que espara separar la l6gica empresarial dela
visualizacion Flutter, que esposible utilizar el
patron de Gestor de Estado para manejar de
manera mas efectiva de los cambios en los
estados en el refactorizacion de codigo y la
prueba de la aplicacion como son parte del
proceso de la légica de los datos de web en
la implementacion en el flutter.

Segun Garcia (2022), El desarrollo dela
integracion de las funcionalidades de Flutter
con servicios remotos o bases de datos es
un procedimiento crucial en la creacion de
aplicaciones moviles robustas y escalables,
y esdescrita como un proceso que implicael
uso de herramientas y paquetes especifi-
€0S que proporciona una gran cantidad de
paquetes y herramientas para la implemen-
tacion de la funcion integracion de los datos,
como los paquetes de conexion a bases de
datosde comunicacién HTTP, que permitenla
integracion con servicios remotos. Ademas,
Flutter también cuenta con una amplia gama
de plugins para la autenticacion y la gestion
de sesionesen las aplicaciones moviles.

A continuacion, en funcion a la estructura del pro-
yecto desarrollado, vamos a especificar cada uno
de los procedimientos desarrollados en los concu-
rrentes especificados en la tabla 1.

G. Algoritmo de Sincronizacién en Dart

Segun Munévar, J., & Bohoérquez, G. (2021), La
implementacién logica de la aplicacion implica la
elaboracién de un plan o estrategia en la que se de-
finan las funcionalidades, flujos de trabajo y proce-
dimientos de la aplicacion. Estos elementos deben
estar diseflados de manera que sean eficientes, se-
guros e intuitivos para losusuarios. Es importante
tener en cuenta tanto lasnecesidades del usuario
como son los objetivos de laaplicacion.

Segun Gonzélez (2021) La integracion l6gica es muy
importante en las funcionalidades de los servicios
remotos o bases de datos implica la interconexién
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dela aplicacion con los recursos remotos y en la
transmision de datos a través de la red. Para ello,
es importante tener en cuenta de la seguridad y la
eficiencia de la transmision de datos, asi como la
integridad de los mismos.

Figura 13
Funcionamiento de Sincronizacion de Dart.

Fase diagnéstica (—\rquih-m-m Elaboracién Construccién de
poidagdgica % disefio de usuario FECUrso
— pedagégico [ /3
e

!(thllee:\u- de Comprobacitn w

aplicarién
@ @
\

Asimismo, se puede observar el respectivo de fun-
cionamiento expresado en el cédigo Dart en fra-
mework de Flutter de la siguiente manera:

Segun Salazar (2018) Una forma de implementar el
algoritmo de codigo de Dart en framework se deben
utilizar los wireframes que son prototipos basicos
que muestran la estructura de la interfaz que son
utiles para probar la funcionalidad y la experiencia
de usuario de la aplicacion. Define el estilo visual
que escoge una paleta de los colores, tipografias,
iconografia y otros elementos que se definen en el
desarrollo y en el estilo visual de la aplicacion. Se-
gun Ballesteros (2017) se debe tener en cuenta en
la usabilidad y en la legibilidad de los elementos
elegidos que es crear el disefo final que es cuando
ya tiene en los definidos en todos de los procedi-
mientos de los elementos basicos de las interfaces
de aplicativo mévil que se puede disefar la aparien-
cia final de la aplicacion. Esto incluye la disposicién
de los elementos visuales, la jerarquia de la infor-
macion y el equilibrio visual.

H. Desarrollo con el lenguaje PHP

Segun Maldonado (2016) La plataforma web en el
desarrollo con procedimiento en el lenguaje PHP
que es programacioén de cédigo abierto que se uti-
liza principalmente para el desarrollo web del lado
del servidor web. PHP es un acronimo recursivo
que tiene el significado de "PHP: Hypertext Prepro-
cessor", que anteriormente sesignificaba "Personal
Home Page Tools" se ha desarrollado en el len-
guaje PHP aplicando el mismo IDE en el desarrollo
de la aplicacion en Android studio. Segun Condo-
ri (2023) Se trata deun lenguaje de scripting en el
lado del servidor que se utiliza principalmente para

generar contenido web dinamico con el PHP, en los
desarrolladores que pueden crear los sitios web.

En la Figura 14, se observa la arquitectura del pro-
yecto comprendido realizado con un patron de dise-
fio PHP. Segun Huaman (2018) EI PHP suelen utili-
zar patrones de disefio para organizar el codigo de
manera eficiente y coherente. Estos patrones pue-
den ayudar a simplificar en el proceso de desarrollo
y el procedimiento de reducir los errores en el co-
digo. Segun Marroquin (2021) Algunos de los patro-
nes de disefio comunes utilizados en PHP incluye
Patrén MVC Este patrén separa el modelo (datos),
la vista (interfaz de usuario) y el controlador (l6gica
de la aplicacién) esto ayuda a mantener cada par-
te del proyecto bien separada y facil de mantener.
Segun Gaitan (2017) El patron Singleton se utiliza
para asegurarse de que solo haya una instancia de
una clase en cualquier momento esto es particular-
mente Util cuando desea asegurarse de que no se
creen accidentalmente varias instancias de una cla-
se, lo que puede ser perjudicial para el rendimiento
y la coherencia de datos. Segun Estrada (2016) El
Patrén Factory se utiliza para crear objetos sin ex-
poner la logica de creacion a los clientes esto es util
cuando desea abstraer la l6gica de creacion de una
clase, para que los clientes sélo necesitan conocer
la interfaz, sin preocuparse por como se crea real-
mente el objeto.

Figura 14

Proyecto en PHP a través de la herramienta Visual Studio Code.

~ MOVIL_ADMINISTRADOR
~ app

> Console

> Exceptions

~ Http

~ Controllers
Auth
Controller.php
HomeController.php
OptionController.php
QuestionController.php
QuizModuleController.php

233333

UserController.php
? Middleware

= Kernel.php

> Models

> Providers
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En la Figura 15 podemos observar el modulo de
ingreso al sistema web, desarrollado en PHP con
framework Laravel, en el cual el administrador debe
ingresar su correo y contrasena.

Figura 15
Login del administrador del sistema.

EE|E5T[_MLI LAPP

ACCESD

Seguidamente, pasamos al registro de moédulos de
aprendizaje. En la Figura 16 se muestra el formu-
lario en el cual se ingresara el nombre y la imagen
del modulo.

Figura 16
Registrar nuevo modulo de aprendizaje.

— Crear médulo

Nombre

Imagen

Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

Crear médulo

En la Figura 17, podemos observar como se agrega
un nuevo modulo de aprendizaje en el panel admi-
nistrador de la aplicacion movil.

Figura 17
Lista de mddulos de aprendizaje
Mambirs Mo BEcionss
B - B
Sl > | e
B - EarEm

En la Figura 18 de la plataforma. Podemos ver
como es que se registra la pregunta en un modulo
de aprendizaje.

Figura 18
Registrar una pregunta en el mddulo de aprendizaje

En la Figura 18 de la plataforma. Podemos ver la
lista de las opciones de las preguntas que contiene
un médulo de aprendizaje.

En la Figura 19 se muestra el médulo de registro de
respuestas u opciones para las preguntas. Debe-
mos ingresar el nombre.

Figura 19
Médulo para el registro de respuestas de la pregunta.

Pregunta Opciones Acciones

[ oo | (Mmm Editar opaiones

iCual de estas imagenes representa un trianguio?

Editar opciones

iegpb 0P L

En la Figura 20 se muestra la lista de respuestas
para una pregunta, en la cual tenemos como infor-
macion visible la opcion y la indicacion si es la res-
puesta correcta o incorrecta.

Figura 20
Lista de respuestas de la pregunta.

= Lista de opciones

Imagen Opcién 4Es correcta? Acciones

e T |
[ [ |
mes

— Rectangulo Incorrecta

Ovalo Incorrecta

Triangulo Incorrecta

Cireulo Correcta

e PO
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APLICACION MOVIL DE ESTIMULACION TEMPRANA UTILIZANDO EL MODELO GTP-3.5 COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE PROGRESIVO EN

NINOS DE 3 A 4 ANOS

lll. RESULTADOS

A continuacion, se muestra la Figura 26 que mues-
tran los resultados obtenidos de la encuesta a los
usuarios con los criterios de usabilidad, integracion
e interfaz.

¢Cuadl es el nivel de usabilidad, integraciéon e
interfazde los usuarios en el aplicativo mévil?

Figura 21
Promedio porcentual de cada Criterio.

MYSOL —

150N —

0% 20% 40% 60% 0% 100%

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

En términos de usabilidad, todos los casos de prue-
ba han pasado exitosamente, lo cual indica que la
aplicacion cumple con los estandares de la usabi-
lidad requeridos. El promedio obtenido para este
criterio es del 100%, lo cual refuerza aun mas la
aceptacion en cuanto a la facilidad de uso y ex-
periencia del usuario. En lo que respecta a la in-
terfaz, la mayoria de los casos de prueba también
han sido exitosos. El promedio de interfaz es alto,
también alcanzando el 87.50%. Esto muestra que,
en general, la interfaz de la aplicacion es efectiva y
cumple con los requisitos establecidos.

¢Cual es el nivel de usabilidad en Dart, Flutter y
PHP delos usuarios en el aplicativo mévil?

Figura 22
Promedio porcentual de cada Usabilidad.
100%
100,00% 87,50% 87,50%

75%

50%

25%

0% -

USABILIDAD INTEGRACION INTERFAZ

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de usabilidad en Dart,
Flutter y PHP en el aplicativo que tiene una prueba
exitosamente es un 100% en la cantidad de faci-
lidad en el uso y la experiencia del usuario en el
lenguaje. En el proyecto en cuestion de los térmi-
nos generales, Dart y Flutter que se utilizan prin-
cipalmente en el proyecto general en el desarrollo
de la aplicacion mévil, mientras que PHP es muy
utilizado en el desarrollo y las aplicaciones web en
general.

¢ Cual es el valor de la integracion en MySQL,
PHP y Json de los usuarios en el aplicativo
movil?

Figura 23
Promedio porcentual de cada Integracion.

100%
BD%
60%
40%
20%

PHP

FLUTTER

0%

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de integracion en
JSON, PHP y MySQL son tecnologias muy po-
pulares para la integracién de aplicaciones web
y se utilizan comunmente para conectar, ma-
nipular y gestionar datos en los proyectos web
modernos. El promedio 87% esto indica que los
componentes o sistemas externos se integran y
se desarrolla adecuadamente con la aplicacién y
eso dependera de los requisitos especificos del
proyecto, asi como de la técnica en la implemen-
tacion de la conexién y manipulacion de los datos
en JSON que es utilizado comunmente como los
formatos de los intercambios de los datos, mien-
tras que PHP y MySQL son utilizados para la co-
nexion y la manipulacion de los datos importan-
tes en aplicacion web.
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¢Cual es el valor de la interfaz en el lenguaje,
vista y gréfica de los usuarios en el aplicativo
movil?

Figura 24
Promedio porcentual de cada Interfaz.

[L00%
BO%
60%
40%

20%
0%

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de interfaz en el len-
guaje, vista y grafica son los tipos de aplicacion
movil que se desarrolla en la aplicacion web y que
el promedio es un 87% esto indica que son para
los datos, componentes y sistemas importante en
el interfaz que exitosamente son integrados y en-
focados en los analisis de desarrollo de un apli-
cacion web en el interfaz de lenguaje y vista para
encontrar equilibrio adecuado entre los tres inter-
faces para la creacion de un aplicacion completo
y facil de usar, donde los usuarios méviles y web
tenga experiencia y conocimiento en el uso satis-
factoria en el aplicacion mévil y web para los usua-
rios en la educacion.

¢Cual es la magnitud de la dimensién, funcio-
nalidad e interaccion de los usuarios en el apli-
cativo movil?

Figura 25
Promedio porcentual de cada Criterio.

100%

95%

85%

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de los criterios que son
la dimension, la funcionalidad y la interaccion son
importantes porque proporcionan adecuadamente
para el éxito de una aplicacién moévil. El promedio
obtenido para este criterio es del 100%, lo cual re-
fuerza aun mas la aceptacion en cuanto a la facili-
dad de uso y experiencia del usuario y en la interac-
cion de mayoria de los casos de prueba han sido
alcanzando el 87%. Una aplicaciéon movil deberia
ser funcional y proveer un conjunto de herramien-
tas o caracteristicas que hagan que la aplicacion
sea Util para los usuarios. La dimension deberia
ser adecuada e impactante para el publico objetivo,
mientras que la interaccién deberia ser facil e intui-
tiva para los usuarios interactuar con la aplicacion
de forma efectiva y agradable.

¢Cual es la magnitud de conocimiento, motiva-
cioén ysatisfaccién de los usuarios en el aplica-
tivo movil?

Figura 26
Promedio porcentual de cada Criterio.

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de los criterios que el
conocimiento, la motivacion y la satisfacciéon es una
aplicacion movil deberia buscar tener una alta pun-
tuacion y equilibrio en cada una de estas areas, lo
que asegura que el usuario tenga una buena expe-
riencia al utilizar la aplicacion. El promedio obtenido
para este criterio en el 100% y que es muy impor-
tante para la usabilidad y la experiencia del usua-
rio en la evaluacion del promedio porcentual de la
aplicacion movil y la web conocimiento, motivacion
y satisfaccion.
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¢Cual es el nivel de estudio en los aprendizajes,
habilidades y razonamientos de los usuarios en
el aplicativo movil?

Figura 27
Promedio porcentual de cada Criterio.

De los resultados obtenidos en la encuesta pode-
mos ver que:

Los resultados en términos de los criterios que son
aprendizajes, habilidades y razonamientos en el que
una aplicacion mévil tenga un equilibrio adecuado
para garantizar una buena experiencia en el usua-
rio y fomentar el compromiso y la eficacia del usua-
rio al usar la aplicacion. El promedio obtenido para
este criterio es del 90%, lo cual refuerza aun mas
la aceptacion aunque todavia un procedimiento en
los aprendizajes, habilidades y razonamientos es
una aplicacién movil se refiere a la evaluacion del
nivel del usuario al utilizar la aplicacion que tenga un
equilibrio adecuada en las tres areas para garanti-
zar una experiencia positiva en el usuario y mejorar
las recomendaciones para futuras en las actualiza-
ciones que deberia buscar y tener una alta puntua-
cion y recomendacion en el equilibrio en cada una
de estas areas, lo que asegura que el usuario tenga
una buena experiencia al utilizar la aplicacion maovil
y web que son siempre pensados en los nifios para
que tenga un aprendizajes tempranos.

¢Cual es el resultado de los criterios de la ob-
servacion, estudiar y diversion de los usuarios
en el aplicativo mévil?

Figura 28
Promedio porcentual de cada Criterio.

Los resultados obtenidos en la encuesta revelan
que el aplicativo movil analizado logra un equilibrio
adecuado entre observacién, estudio y diversion,
asegurando asi una experiencia positiva y atractiva
para los usuarios. El disefo del aplicativo destaca
por sus caracteristicas interesantes y atractivas,
integrando elementos educativos y ludicos que
captan la atencion de los nifios. Este equilibrio se
refleja en la obtencion de un promedio de acepta-
cion del 100%, lo que subraya la eficacia de la apli-
cacion para involucrar a los usuarios en un proceso
de aprendizaje dinamico y entretenido. El adecua-
do balance entre estos tres componentes es crucial
para proporcionar una educacién estimulante y di-
vertida, fundamental para el desarrollo de los nifios,
quienes son el futuro de nuestra sociedad.

IV. CONCLUSIONES

La aplicacion movil de aprendizaje progresivo para
nifos se estd convirtiendo en una herramienta
cada vez mas popular en el ambito de la estimu-
lacién temprana. Esta aplicacion aprovecha la cu-
riosidad natural y la capacidad innata de los nifios
para aprender de manera autébnoma y a su propio
ritmo. Mediante la integracion de técnicas educa-
tivas y juegos interactivos, fomenta el desarrollo
autodidacta.

Dicha aplicaciéon es especialmente beneficiosa en
la estimulacién temprana, ya que facilita el apren-
dizaje personalizado desde edades tempranas,
ayudando a desarrollar habilidades cognitivas, lin-
glisticas, motoras y emocionales en los nifios. Es
importante que esta tecnologia se utilice como un
complemento a otros métodos de estimulacion tem-
prana, tales como la lectura, juegos y actividades
manuales. Esto es especialmente util cuando los
padres o cuidadores tienen limitaciones de tiempo
0 no pueden estar presentes.

Es crucial considerar el uso balanceado y adecua-
do de estas herramientas educativas. Como ocurre
con cualquier tecnologia, existe el riesgo de expo-
sicion excesiva a pantallas, lo que podria ser perju-
dicial para el desarrollo fisico y emocional del nifio.
Por lo tanto, es fundamental asegurar un entorno
seguro dentro de la aplicacion y limitar el tiempo
de pantalla para garantizar un desarrollo saludable.

El uso de aplicaciones moviles en la educacion
debe ser estratégico y balanceado. Los padres y
cuidadores deben vigilar activamente el tiempo
que sus hijos pasan en dispositivos moviles y estar
atentos a los efectos que esto puede tener en su
desarrollo y bienestar general.
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En definitiva, las plataformas de aprendizaje mo-
vil deben disefiarse pensando en las necesidades
educativas de los nifios, abarcando diversas areas
de conocimiento y adaptandose a sus habilidades
y edades. Es fundamental que incluyan juegos y
actividades ludicas que no solo entretengan, sino
que también contribuyan al aprendizaje. Ademas,
deben proporcionar herramientas que permitan a
los padres monitorear el progreso de sus hijos y
asegurar la proteccion de su privacidad y seguridad
online.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[1] Angulo. (2014). Evaluacion de efectividad de un
programa de estimulaciéon temprana realizado
en los nifios. Universidad de Chile. https://
repositorio.uchile.cl/handle/2250/135614

[2] Alvarez Zaldivar, Y., Nufiez Maturel, L., &
Gonzalez Torres, M. (2015). Intranet como
herramienta para la gestion de la informacion
en el Centro Nacional de Genética Médica.
Revista Cubana de Informatica Médica, 7(2),
144-152. https://www.medigraphic.com/cgi-
bin/new/resumen.cgi?IDARTICULO=63128

[3] Ballesteros. (2017). EI Framework para
desarrollo y el desenvolvimiento de los
dispositivos moviles. https://www.redalyc.org/
journal/4772/477253330007/html/

[4] Bautista. (2022). Aplicacion movil usando el
framework flutter para el control de las tutorias
académicas para sistemas. Universidad
Técnica de Ambato. https://repositorio.uta.edu.
ec/jspui/handle/123456789/34855

[5] Munévar, J., & Bohérquez, G. (2021).
Desarrollo de una aplicacién para smartphone
de servicio de asistencia y reparacion de
moviles. Universidad Distrital Francisco
José de Caldas. https://repository.udistrital.
edu.co/bitstream/handle/11349/28718/
MunevarJennytBohorquezGiovany2021.
pdf?sequence=5

[6] Checa Calderdn, D., Naval Cunya, D., & Nole
Alvarado, Y. (2020). Desarrollo de un aplicativo
movil para consultar el historial y cronograma
de pagos de créditos de los clientes de
"Compartamos Financiera" — agencia Sullana.
Universidad Nacional de Piura. https://alicia.
concytec.gob.pe/vufind/Record/ RUMP_
b24dee46d668d599321cc2cad490a95a1

[71 Condori. (2023). Estimulacion muy temprana
favorece el desarrollo de la psicomotricidad
de los nifios de tres afios en la institucion

educativa inicial. Universidad José Carlos
Mariategui. https://repositorio.ujcm.edu.
pe/bitstream/handle/20.500.12819/1831/
Gloria-Elizabeth_tesis_titulo_2023.
pdf?sequence=1&isAllowed=y

[8] Ebiemi Allen, E., & Bukohwo Michael,
E. (2023). Using machine learning to
predict low academic performance at a
Nigerian university. The African Journal
of Information and Communication, 30,
1-33. http://www.scielo.org.za/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=S2077-
72132023000100003&lang=

[9] Estrada. (2016). Sistema para la
recomendacion de patrones en disefio de
recursos educativos. https://www.redalyc.org/
pdf/1814/181445720003.pdf

[10] Espinoza, A. (2020). Desarrollo de aplicacion
moévil como soporte a la estimulacion
temprana a nifios menores a 1 afo de edad
de la Fundacion Huancavilca en el afio
2014. Universidad Catdlica de Santiago de
Guayaquil. http://repositorio.ucsg.edu.ec/
handle/3317/29

[11] Gaitan. (2017). Lineas de software: generando
cbdigo a partir de los modelos y los patrones.
https://www.redalyc.org/pdf/849/84953103009.
pdf

[12] Garcia. (2022). Flutter App Integration with
Remote Services and Databases. Universidad
Estatal de Milagro. https://repositorio.
unemi.edu.ec/bitstream/123456789/6386/1/
Arreaga%20Salvatierra%20José%20Hernan.
pdf

[13] GOémez. (2019). Identidad y autonomia
orientada en la pedagogia de los nifos.
Ministerio de Educacion. https://parvularia.
mineduc.cl/wp-content/uploads/2020/08/
Identidad-y-autonomia.pdf

[14] Gonzalez. (2021). Aplicacion Movil
Multiplataforma para un sistema de
Marketing. Universidad Pontificia Comillas.
https://repositorio.comillas.edu/rest/
bitstreams/441570/retrieve

[15] Huaman. (2018). Bases cientificas que
sustentan la estimulacion temprana de los nifios
de educacion inicial. Universidad Nacional
de Tumbes. https://repositorio.untumbes.
edu.pe/bitstream/handle/20.500.12874/920/
HUAMAN%20ALARCO%20MARTHA%20
LUCIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

(k'S8 Revista de investigacion de sistemas e informatica 17(1), 2024


https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/135614
https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/135614
https://www.medigraphic.com/cgi-bin/new/resumen.cgi?IDARTICULO=63128
https://www.medigraphic.com/cgi-bin/new/resumen.cgi?IDARTICULO=63128
https://www.redalyc.org/journal/4772/477253330007/html/
https://www.redalyc.org/journal/4772/477253330007/html/
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/34855
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/34855
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/28718/MunevarJennytBohorquezGiovany2021.pdf?sequence=5
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/28718/MunevarJennytBohorquezGiovany2021.pdf?sequence=5
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/28718/MunevarJennytBohorquezGiovany2021.pdf?sequence=5
https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/28718/MunevarJennytBohorquezGiovany2021.pdf?sequence=5
https://alicia.concytec.gob.pe/vufind/Record/RUMP_b24dee46d668d599321cc2ca490a95a1
https://alicia.concytec.gob.pe/vufind/Record/RUMP_b24dee46d668d599321cc2ca490a95a1
https://alicia.concytec.gob.pe/vufind/Record/RUMP_b24dee46d668d599321cc2ca490a95a1
https://repositorio.ujcm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12819/1831/Gloria-Elizabeth_tesis_titulo_2023.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ujcm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12819/1831/Gloria-Elizabeth_tesis_titulo_2023.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ujcm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12819/1831/Gloria-Elizabeth_tesis_titulo_2023.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ujcm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12819/1831/Gloria-Elizabeth_tesis_titulo_2023.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.scielo.org.za/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-72132023000100003&lang=
http://www.scielo.org.za/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-72132023000100003&lang=
http://www.scielo.org.za/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-72132023000100003&lang=
https://www.redalyc.org/pdf/1814/181445720003.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/1814/181445720003.pdf
http://repositorio.ucsg.edu.ec/handle/3317/29
http://repositorio.ucsg.edu.ec/handle/3317/29
https://www.redalyc.org/pdf/849/84953103009.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/849/84953103009.pdf
https://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/6386/1/Arreaga%20Salvatierra%20José%20Hernán.pdf
https://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/6386/1/Arreaga%20Salvatierra%20José%20Hernán.pdf
https://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/6386/1/Arreaga%20Salvatierra%20José%20Hernán.pdf
https://repositorio.unemi.edu.ec/bitstream/123456789/6386/1/Arreaga%20Salvatierra%20José%20Hernán.pdf
https://parvularia.mineduc.cl/wp-content/uploads/2020/08/Identidad-y-autonomia.pdf
https://parvularia.mineduc.cl/wp-content/uploads/2020/08/Identidad-y-autonomia.pdf
https://parvularia.mineduc.cl/wp-content/uploads/2020/08/Identidad-y-autonomia.pdf
https://repositorio.comillas.edu/rest/bitstreams/441570/retrieve
https://repositorio.comillas.edu/rest/bitstreams/441570/retrieve
https://repositorio.untumbes.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12874/920/HUAMAN%20ALARCO%20MARTHA%20LUCIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.untumbes.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12874/920/HUAMAN%20ALARCO%20MARTHA%20LUCIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.untumbes.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12874/920/HUAMAN%20ALARCO%20MARTHA%20LUCIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.untumbes.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12874/920/HUAMAN%20ALARCO%20MARTHA%20LUCIA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

APLICACION MOVIL DE ESTIMULACION TEMPRANA UTILIZANDO EL MODELO GTP-3.5 COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE PROGRESIVO EN

NINOS DE 3 A 4 ANOS

[16] Herrera. (2021). Modelo de intervencion
enfocado desde la nifiez al protagonismo
de aprendizaje. https://www.redalyc.org/
journal/2370/237054293003/237054293003.pdf

[17] Lépez Duque, A., Llaguno Garcia, A,
Agramonte Alabat, B., Mata Fleites, I,
Amechazurra Oliva, M., & Carballo Machado,
R. (2022). Alternativa interactiva con la
plataforma Moodle para la ensefanza-
aprendizaje de la asignatura Pedagogia.
EDUMECENTRO, 14, e2349. http://scielo.sld.
cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-
8742022000100101&lang=es

[18] Navarro, V. L. (2021). Aplicacion movil de
realidad aumentada y gamificacién para el
aprendizaje de los padres de familia sobre
la estimulacion temprana en la educacion.
Universidad César Vallejo. https://repositorio.
ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/87666

[19] Lee, R. (2023). Dart: la guia completa para
el desarrollo de aplicaciones web. Amazon
Digital Services LLC - Kdp.

[20] Marroquin. (2021). Un juego para el aprendizaje
de patrones de disefio de software. https://
www.redalyc.org/journal/6078/607868325003/
html/

[21] Martinez. (2021). La estimulacion temprana en
los enfoques, problematicas y proyecciones.
http://www.waece.org/biblioteca/pdfs/d026.pdf

[22] Maldonado. (2016). Desarrollo e implementacién
de un sistema web de seguimiento de
aplicaciones moviles. Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador. http://repositorio.puce.
edu.ec/bitstream/handle/22000/12562/Tesis__
Teoria.pdf?sequence=1

[23] Méndez. (2017). Guia de la estimulacion
temprana para los nifios en el aplicativo movil.
https://core.ac.uk/download/pdf/67708992.pdf

[24] Meiller, D. (2023). Modern App Development
with Dart and Flutter 2. De Gruyter.
Recuperado el 24 de mayo de 2023, de
https://www.degruyter.com/document/
doi/10.1515/9783110721331/html

[25] Mendieta Parra, D., Balarezo Lata, E., Pérez
Pérez, J., & Hurtado Crespo, G. (2020).
Desarrollo de una aplicacién mévil aplicando
la gamificacién como apoyo a la estimulacion
cognitiva de nifos en el aprendizaje temprano
en Latinoamérica. Red Iberoamericana de
Investigacion sobre Calidad de la Educacion.
Recuperado de https://latam.redilat.org/index.
php/It/article/view/40

[26] Morante Bonet, M. (2022). Disefio de apps
infantiles: Consideraciones para el desarrollo
de aplicaciones para niflos menores de 2
afios. Universitat Politécnica de Valéncia.
Recuperado de https://riunet.upv.es/
handle/10251/68500?show=full

[27] Mufoz. (2018). Desarrollo y Evaluacion de la
usabilidad de una aplicacion informatica en el
envioy en larecepcion de aplicaciones moéviles.
Universidad Peruana Cayetano Heredia.
Recuperado de https://repositorio.upch.edu.
pe/bitstream/handle/20.500.12866/3864/
UskaySMS_MunozGalvez_Olga.
pdf?sequence=1&isAllowed=y

[28] Nguyen.  (2022). Flutter development—
Implementation logic of your app. Medium.
Recuperado de https://medium.com/@
NALSengineering/flutter-building-a-
perfect-boilerplate-project-from-scratch-
8a0a92429614

[29] Orozco. (2019). Desarrollo infantil vy
competencias en el aprendizaje progresivo.
Ministerio de Educacion de Colombia.
Recuperado de https://www.mineducacion.
gov.co/primerainfancia/1739/articles-178053
archivo_PDF _libro_desarrolloinfantil.pdf

[30] Pazmifo. (2020). Analisis y comparacion de
los frameworks frontend para aplicaciones
moviles a través de una aplicacién web con
inteligencia artificial. Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador. Recuperado de
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/
handle/22000/21015/12.2%20Trabajo%20
de%20titulacion_Adriana%20Pazmifio.
pdf?sequence=1

[31] Quezada. (2020). Evaluacion de la usabilidad
de presentaciones de las aplicaciones moéviles
en la educacion en los estudiantes. CORE.
Recuperado de https://core.ac.uk/download/
pdf/47264961.pdf

[32] Rodriguez. (2019). Desarrollo de aplicaciones
moviles multiplataforma con Flutter.
Recuperado el 9 de septiembre de 2019, de
https://www.lareferencia.info/vufind/Record/
ES_bd348e285f3de2d3d533f2a5bffcbf1c

[33] Rivero.  (2019). Exploracién, juegos vy
desarrollo de nifios y nifias. Direccion Regional
de Educaciéon de Apurimac. Recuperado de
https://www.dreapurimac.gob.pe/inicio/images/
ARCHIVOS2017/a-educa-inicial/Modulo-2-
Juego-y-exploracion.pdf

Revista de investigacion de sistemas e informatica 17(1), 2024 ik



https://www.redalyc.org/journal/2370/237054293003/237054293003.pdf
https://www.redalyc.org/journal/2370/237054293003/237054293003.pdf
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-8742022000100101&lang=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-8742022000100101&lang=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-8742022000100101&lang=es
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/87666
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/87666
https://www.redalyc.org/journal/6078/607868325003/html/
https://www.redalyc.org/journal/6078/607868325003/html/
https://www.redalyc.org/journal/6078/607868325003/html/
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/12562/Tesis_Teoria.pdf?sequence=1
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/12562/Tesis_Teoria.pdf?sequence=1
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/12562/Tesis_Teoria.pdf?sequence=1
https://core.ac.uk/download/pdf/67708992.pdf
https://www.degruyter.com/document/doi/10.1515/9783110721331/html
https://www.degruyter.com/document/doi/10.1515/9783110721331/html
https://latam.redilat.org/index.php/lt/article/view/40
https://latam.redilat.org/index.php/lt/article/view/40
https://riunet.upv.es/handle/10251/68500?show=ful
https://riunet.upv.es/handle/10251/68500?show=ful
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/3864/UskaySMS_MunozGalvez_Olga.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/3864/UskaySMS_MunozGalvez_Olga.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/3864/UskaySMS_MunozGalvez_Olga.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/3864/UskaySMS_MunozGalvez_Olga.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://medium.com/@NALSengineering/flutter-building-a-perfect-boilerplate-project-from-scratch-8a0a92429614
https://medium.com/@NALSengineering/flutter-building-a-perfect-boilerplate-project-from-scratch-8a0a92429614
https://medium.com/@NALSengineering/flutter-building-a-perfect-boilerplate-project-from-scratch-8a0a92429614
https://medium.com/@NALSengineering/flutter-building-a-perfect-boilerplate-project-from-scratch-8a0a92429614
https://www.mineducacion.gov.co/primerainfancia/1739/articles-178053_archivo_PDF_libro_desarrolloinfantil.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/primerainfancia/1739/articles-178053_archivo_PDF_libro_desarrolloinfantil.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/primerainfancia/1739/articles-178053_archivo_PDF_libro_desarrolloinfantil.pdf
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/21015/12.2%20Trabajo%20de%20titulación_Adriana%20Pazmiño.pdf?sequence=1
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/21015/12.2%20Trabajo%20de%20titulación_Adriana%20Pazmiño.pdf?sequence=1
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/21015/12.2%20Trabajo%20de%20titulación_Adriana%20Pazmiño.pdf?sequence=1
http://repositorio.puce.edu.ec/bitstream/handle/22000/21015/12.2%20Trabajo%20de%20titulación_Adriana%20Pazmiño.pdf?sequence=1
https://core.ac.uk/download/pdf/47264961.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/47264961.pdf
https://www.lareferencia.info/vufind/Record/ES_bd348e285f3de2d3d533f2a5bffcbf1c
https://www.lareferencia.info/vufind/Record/ES_bd348e285f3de2d3d533f2a5bffcbf1c
https://www.dreapurimac.gob.pe/inicio/images/ARCHIVOS2017/a-educa-inicial/Modulo-2-Juego-y-exploracion.pdf
https://www.dreapurimac.gob.pe/inicio/images/ARCHIVOS2017/a-educa-inicial/Modulo-2-Juego-y-exploracion.pdf
https://www.dreapurimac.gob.pe/inicio/images/ARCHIVOS2017/a-educa-inicial/Modulo-2-Juego-y-exploracion.pdf

JARA GUEVARA ET AL.

[34] Ruiz. (2019). El aprendizaje de la lectura y
escritura en los primeros afios de escolaridad.
Redalyc. Recuperado de https://www.redalyc.
org/pdf/284/28437146008.pdf

[35] Saenz. (2020). Analisis y comprension
del funcionamiento de las tecnologias
para la creacién de aplicaciones moviles
de plataforma. Universidad de Zaragoza.
Recuperado de  https://zaguan.unizar.es/
record/90017/files/TAZ-TFM-2020-002.pdf

[36] Salazar. (2018). Desarrollo &gl de una
aplicacion para dispositivos moviles. Redalyc.
Recuperado de  https://www.redalyc.org/
pdf/4988/498853954002.pdf

[37] Sanchez. (2020). Metas en el aprendizaje
progresivo de los nifios en el aplicativo movil.
Biblioteca Nacional de Maestros. Recuperado
de http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/
documentos/EL003929.pdf

[38] Smolko. (2021). Building Beautiful Uls with
Flutter Widgets. DZone. Recuperado de https://
dzone.com/articles/flutter-app-integration-with-
remote-services-and-database

[39] Villafuerte. (2021). Prototipo de un sistema
portatil para el tratamiento de las aplicaciones
moviles. Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco. Recuperado de
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/
handle/20.500.12918/6226/253T20210402_
TC.pdf?sequence=1&isAllowed=y

[40] Villanueva. (2020). Evaluacion de las técnicas
para medir la usabilidad en aplicaciones
web y moviles. Universidad Sefior de Sipan.
Recuperado de https://repositorio.uss.edu.
pe/bitstream/handle/20.500.12802/8532/
Villanueva%20Ruiz%20Deisy.pdf?sequence=
1&isAllowed=y

[41] Zambrano Pintado, R., Moncayo Cueva, H.,
Lépez Arcos, S., & Bonilla Jurado, D. (2022).
La estimulaciéon temprana como programa
neurolégico en las habilidades y destrezas
del lenguaje en nifios de educacion inicial
en Ecuador. Retos: Nuevas Perspectivas de
Educacion Fisica, Deporte y Recreacion, 44,
252-263. Recuperado de https://recyt.fecyt.es/
index.php/retos/article/view/88830/66784

Financiamiento:

Propia.

Conflictos de interés:

Los autores declaran no tener conflictos de interés.
Contribuciones de autoria:

“Carlos Alberto Jara Guevara™ Desarrollo de la
aplicacién y redaccion.

“Jhon Roberth Asto Paucar”. Desarrollo de la
aplicacion, Levantamiento de informacion, redaccion

“Steven Rojas Gutiérrez”: Desarrollo de la aplicacion,
Formateo, redaccién y reducir nivel de similitud.

“Ilvan Petrlik Azabache”: Asesoramiento, revision y
redaccion.

(k[s} Revista de investigacion de sistemas e informatica 17(1), 2024


https://www.redalyc.org/pdf/284/28437146008.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/284/28437146008.pdf
https://zaguan.unizar.es/record/90017/files/TAZ-TFM-2020-002.pdf
https://zaguan.unizar.es/record/90017/files/TAZ-TFM-2020-002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/4988/498853954002.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/4988/498853954002.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL003929.pdf
http://www.bnm.me.gov.ar/giga1/documentos/EL003929.pdf
https://dzone.com/articles/flutter-app-integration-with-remote-services-and-database
https://dzone.com/articles/flutter-app-integration-with-remote-services-and-database
https://dzone.com/articles/flutter-app-integration-with-remote-services-and-database
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12918/6226/253T20210402_TC.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12918/6226/253T20210402_TC.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12918/6226/253T20210402_TC.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/8532/Villanueva%20Ruiz%20Deisy.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/8532/Villanueva%20Ruiz%20Deisy.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/8532/Villanueva%20Ruiz%20Deisy.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.uss.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12802/8532/Villanueva%20Ruiz%20Deisy.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://recyt.fecyt.es/index.php/retos/article/view/88830/66784
https://recyt.fecyt.es/index.php/retos/article/view/88830/66784

