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RESUMEN EJECUTIVO

La problematica presentada en esta investigacion, refleja la limitada orientacion del
m-learning y los dispositivos moviles en el aula de clase, especificamente en cuanto
a Mateméticas en octavo EGB del Colegio San Gabriel. Por ende, el objetivo de la
misma, es el desarrollo de una aplicacion movil en la plataforma Android como
estrategia de apoyo en el proceso de ensefianza—aprendizaje de la matematica, con
el fin de cambiar la vision que tiene el estudiante de la asignatura, al presentarle una
alternativa que aumente su motivacion, comprension, y, por lo tanto, que se refleje
en su rendimiento académico. El estudio se basé en un enfoque mixto cuanti-
cualitativo, siguiendo una modalidad bésica, aplicada, documental-bibliografica, y
de tipo descriptivo. Se propusieron dos instrumentos de recoleccion de datos, una
encuesta para estudiantes, y una entrevista a los docentes del area de matematicas
de basica superior. Una vez aplicada la propuesta a la poblacion de interés, y en
base a los resultados obtenidos, se logr6 determinar que la implementacion de una
aplicacion mdvil para el refuerzo de adicion y sustraccion de ndmeros enteros,
aprovechando su ubicuidad, permitié que se evidencien mejores resultados en el
aprendizaje y rapidez en la resolucion de ejercicios, convirtiendo a la propuesta en
un recurso util al alcance de la comunidad educativa. En cuanto a las conclusiones,
se puede resaltar que la caracterizacion de los fundamentos teoricos y practicos del
uso de dispositivos moviles en el aula, permitieron identificar los beneficios del m-
learning, para su implementacion a través de esta propuesta. También, los
resultados positivos, tras el anélisis estadistico demostraron que su implementacion
incide significativamente en los procesos de refuerzo, permitiendo que se
disminuyan las brechas que pueden frenar al grupo, y, adicionalmente, denotan la
necesidad de la inclusion de recursos como aplicaciones moviles en el proceso
educativo.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, dispositivos mdviles, Matematicas, m-learning
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THEME: MOBILE APPLICATION AS A SUPPORT STRATEGY FOR
MATHEMATICS LEARNING

AUTHOR: Michelle Estefania VVaca Poélit
TUTOR: MSc. David Ricardo Castillo Salazar

EXECUTIVE SUMMARY

The problem presented in this research reflects the limited orientation of m-learning
and mobile devices in the classroom, specifically in Mathematics in eighth grade at
"San Gabriel” School. Therefore, this research aims to develop a mobile application
on the Android platform as a support strategy in the teaching-learning process of
mathematics. In order to change the student's vision of the subject, presenting an
alternative that increases their motivation, and understanding; therefore, is reflected
in their academic performance. The study was based on a quantitative-qualitative
approach, following a primary, applied, documentary-bibliographic, descriptive
type. Two data collection instruments were proposed: a survey for students and an
interview with teachers of mathematics in higher basic education. Once the
proposal was applied to the population of interest, and based on the results obtained,
it was determined that the implementation of a mobile application for the
reinforcement of addition and subtraction of integers, taking advantage of its
ubiquity, allowed better results in learning and speed in the resolution of exercises,
making the proposal a useful resource available to the educational community. As
for the conclusions, it can be highlighted that the characterization of the theoretical
and practical foundations of the use of mobile devices in the classroom, allowed
identifying the benefits of M-Learning Also, the positive results, after the statistical
analysis showed that its implementation has a significant impact on the
reinforcement processes, allowing to reduce the gaps that can hold back the group,
and, additionally, denote the need for the inclusion of resources such as mobile
applications in the educational process.

KEYWORDS: Learning, mathematics, mobile devices, m-learning.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El uso de dispositivos moviles, es cada vez mas evidente en nuestra
sociedad, por lo que es muy comun encontrarlos en las aulas, en manos tanto de
alumnos como de docentes. Es por ello la importancia de la presente investigacion,
pues, si ya se usa esta tecnologia en el dia a dia, por qué no promover su integracion
como un elemento que apoye al proceso pedagdgico y como una estrategia que
motive al estudiante a ser protagonista en la adquisicién de nuevas destrezas, sobre
todo, en aquellas asignaturas que se caracterizan por causar apatia o temor, como
lo es la matemética (Almaraz et al., 2015). Ademas, el aprendizaje a través de
dispositivos moviles, y el desarrollo de aplicaciones que involucren de manera
ludica al estudiante, facilita la construccién del conocimiento, impulsa su
pensamiento critico y la resolucion de problemas de forma auténoma, flexible y
ubicua (Mendoza, 2014).

En la actualidad, de acuerdo a lo que mencionan Almaraz, Maz, y Lopez
(2015), existe una opinion dividida sobre el uso de este recurso en el aula, donde
los principales obstaculos lo ponen en muchos casos las mismas instituciones
educativas con politicas que prohiben su uso en las horas de clase, también algunos

profesores que aun no descubren el potencial educativo de los dispositivos mdviles,



y los mismos estudiantes que no reconocen del todo su utilidad dentro de su proceso
educativo.

Sin embargo, para que realmente un dispositivo movil tenga éxito en la
educacion, es necesario que se cree un Objeto de Aprendizaje, el cual es un recurso
digital disefiado para su uso en los procesos pedagogicos, como son las aplicaciones
moviles educativas (Basantes et al., 2017), mismas que si por ejemplo se las incluye
dentro de materias exactas como la matematica, y al ser direccionadas
correctamente, tienen la capacidad de reforzar el proceso de ensefianza aprendizaje
y el desarrollo de habilidades y destrezas desde un ambiente diferente al tradicional,
siendo una opcion que acomparie al estudiante en esta asignatura que representa un
pilar fundamental en su formacion (Mera, 2016).

Dados los aspectos mencionados sobre la integracion de dispositivos
moviles en el aula, especificamente en lo referente a aplicaciones mdviles dirigidas
al apoyo de los procesos de ensefianza aprendizajes de materias caracterizadas por
su tradicionalismo como la matematica, la Universidad Tecnoldgica Indoamérica,
en uno de sus programas de maestria, ha involucrado como linea de investigacion
la mediacion pedagogica con el fin de ofrecer estrategias educativas que aprovechen
los crecientes avances tecnoldgicos, acorde a las necesidades de la sociedad actual.

Durante la tltima década, los dispositivos mdviles han ganado popularidad
en practicamente todo el planeta, lo que seria una oportunidad para mejorar los
procesos de ensefianza aprendizaje en diferentes contextos, lo cual lo asegura
también la UNESCO (2021), quien desde el afio 2016, y gracias al apoyo del Grupo
Fazheng, puso en marcha el proyecto sobre “Practicas idoneas en materia de

aprendizaje movil”, el cual tiene una duracidon de cinco afos y cuyo objetivo es



impulsar la utilizacion de dispositivos méviles como celulares o tablets, para crear
espacios de aprendizaje inclusivos, de calidad y eficaces en el creciente mundo
digitalizado; mejorando la educacion y agilizando la ejecucion de la Agenda de
Desarrollo Sostenible.

Adicionalmente, la UNESCO (2013) ya ha apostado a esta préactica en el
aula al crear el proyecto Mobile Mathematics (MoMath) en Sudafrica, el cual aporta
al aprendizaje de matematicas a través de actividades interactivas desde el
dispositivo movil y que ha demostrado despertar el entusiasmo tanto en estudiantes
como docentes frente a esta asignatura y al uso en si de las TIC en la educacion.

En Ecuador, en la seccion tercera de la Constitucion de la Republica (2008),
se menciona que todas las personas, en forma universal o colectiva, tienen derecho
al acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacién, ademas en el
articulo 17 se menciona que el estado facilitara el acceso universal a las tecnologias
de informacion y comunicacion. De igual manera, el articulo 347, establece al
estado como el responsable de garantizar la incorporacion de las TIC en la
educacion.

En el articulo 2 de la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural LOEI (2015),
literales g y h, se establece al interaprendizaje y multiaprendizaje como
instrumentos que potencien los procesos pedagdgicos a través del acceso a las
tecnologias, informacion y comunicacion, para lo cual el estado tiene como
obligacion la capacitacion en tecnologias digitales de los miembros de la
comunidad educativa y su uso en este proceso.

Asimismo, en el Acuerdo Ministerial 0070-14 del Ministerio de Educacion

del Ecuador (MINEDUC, 2016), en los articulos 1 y 3, establece que le celular



puede ser empleado como instrumento generador de aprendizaje, dentro y fuera del
aula, para estudiantes de Educacion General Basica, Superior y Bachillerato.
Adicionalmente, en el articulo 5, se menciona que los docentes deberan contar con
capacitacion en el uso de TIC para su incorporacion en los procesos pedagogicos.

A nivel mundial, cerca del 67% de las personas tiene un celular, valor que
incluso supera el porcentaje de personas que tienen acceso a servicios basicos como
la electricidad y el agua potable. A su vez, de este porcentaje, 3200 millones de
personas tienen acceso a internet y la posibilidad de descarga de aplicaciones para
dispositivos moviles (World Vision Ecuador, 2022). Con la llegada de la pandemia
por COVID-19 estos valores incluso tendieron al alza, y algunas proyecciones
muestran que para el 2025, habra 7330 millones de personas con un celular con
acceso a internet (Mireles, 2021).

De acuerdo al estudio de Mella-Norambuena, Cobo-Rendon, Lobos, Saez-
Delgado, y Maldonado-Trapp (2021), con la pandemia, su uso también aumentd en
jévenes en edad escolar, por ejemplo, en Italia donde se registra un crecimiento en
el uso de dispositivos moviles del 96%, y en Espafia en un 96.2%, ademas, Saadeh
y otros (2021), mencionan que un 85% lo usa para procesos relacionados con los
estudios. Por otro lado, Mera (2016) indica que, en Inglaterra, el 78% de los
recursos, son aplicaciones educativas que se usan tanto dentro, como fuera del aula.

Segun lo mencionado por Teran, Ofia, Cobos, y Miniguano (2019), en
Latinoamérica, el uso de dispositivos moviles con conexion a internet se elevo en
un 61%. Y de acuerdo con Castillo y Cevallos (2022), durante los dos primeros
trimestres del afio 2020, la educacion mediada por tecnologia crecio en un 60%. El

uso de los dispositivos moviles parece ofertar un camino prometedor en la



educacion dado el gran crecimiento de su adquisicion en la region, oportunidad que
por ejemplo en Paraguay se ha explorado desde el afio 2011, con la implementacion
inicial de evaluaciones a través del teléfono celular o Argentina donde se ha hecho
la implementacion piloto de la aplicacion Stanford Mobile Inquiry-based Learning
Environment (SMILE), utilizada para generar actividades de autoevaluacion y
metacognicion (UNESCO, 2012).

A nivel nacional, el uso de dispositivos moviles también muestra una
tendencia al crecimiento, pues para el afio 2020, el porcentaje de la poblacion mayor
a cinco afos que disponia de un Smartphone con conexion a internet alcanzo el
51,5%, frente al 46% que se registro en el 2019 (INEC, 2021). Adicionalmente, en
el afio 2017, se reporta que 11 de cada 100 nifios de entre 5 y 15 afios, poseia un
teléfono movil (ARCOTEL, 2017). Y, en cuanto a Teran, Ofia, Cobos y Miniguano
(2019), un 29,1%, los utiliza para sus procesos de aprendizaje.

Si consideramos también que el Ecuador mostr6 en el afio 2014 un 75% de
crecimiento anual en el uso de dispositivos méviles (INEC, 2021), y que es cada
vez mas comun que nifios y jovenes en edad escolar tengan su propio dispositivo,
es posible tomar en cuenta al contexto ecuatoriano como un espacio en el que la
implementacion de aplicaciones moviles, sea una opcion valida, que permita el
fortalecimiento de los procesos pedagdgicos.

En la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, ubicada en la ciudad de Quito
parroquia Rumipamba, cerca del 90% de los estudiantes cuenta con un dispositivo
movil personal, ademas existe disponible una red wifi especifica para alumnos, sin
embargo, pese a todas estas facilidades que brinda la institucion, se ha logrado

identificar como problema, que el desconocimiento de los docentes frente al



potencial pedagogico de los dispositivos maviles tanto dentro como fuera del aula,

asi como la disponibilidad de aplicaciones gratuitas para el refuerzo de temas base,

los ha llevado a sentirse renuentes a su uso, pues en lugar de verlo como aliado, lo

denominan un distractor, manteniendo las clases en un modelo tradicional de

indicaciones magistrales, inclusion pasiva del estudiante, reproduccion mecanica

de ejercicios con uso minimo de las TIC, sobre todo en asignaturas abstractas como

la matematica, lo que influye directamente en su motivacion por la materia, minima

participacion, y por ende, desencadena en bajas calificaciones.

Planteamiento del problema

Figura 1
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En la Unidad Educativa Colegio San Gabriel de Quito, se ha evidenciado
un alto grado de desactualizacion en ciertos docentes sobre nuevas tecnologias
educativas, desaprovechando los recursos y herramientas que se disponen en la
actualidad, y que incluso la institucion ofrece. Esto ocurre sobre todo en el area de
ciencias exactas en la asignatura de matematica, lo que ha provocado que se
mantengan métodos de ensefianza tradicionalistas, donde el docente es el centro del
proceso, cuando en realidad este protagonismo le corresponderia al estudiante como
constructor de su propio conocimiento.

Adicionalmente, este desconocimiento en el uso de herramientas
tecnoldgicas en los procesos de ensefianza aprendizaje de matematica, y el no
implementarlos durante las clases, han provocado que los estudiantes pierdan la
motivacién en la asignatura, la cual de por si ya es considerada como compleja y
poco dindmica, y sientan poco interés en participar de las actividades propuestas
para refuerzo de los diferentes temas, lo que se transforma en un bajo rendimiento
académico.

Este desconocimiento va de la mano de la carencia de procesos de
capacitacion docente sobre el potencial pedagdgico que ofrecen las nuevas
tecnologias, especialmente en lo relacionado a los dispositivos moviles en el aula y
aplicaciones educativas, los cuales, tanto para docentes como para estudiantes,
representan una fuente de entretenimiento, por lo que se sus principales usos estan
alejados de los procesos de ensefianza aprendizaje. Esta inclusion disminuida de la
tecnologia en el aula, asi como el ineficiente uso de los dispositivos moviles en

procesos pedagdgicos, y considerando que vivimos en un creciente mundo



tecnoldgico, representan un déficit en el desarrollo de la calidad educativa y en la

generacion de habilidades para la vida.

Idea a defender

La implementacion de tecnologias moviles y aplicaciones educativas,
orientadas al refuerzo de procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica en
estudiantes de béasica superior, seran capaces de aportar al desarrollo de habilidades
I6gico — matematicas, resolucion de operaciones con rapidez, motivacion del
estudiante por la asignatura, lo que por ende, se reflejara en su rendimiento
académico; ademas, permitiran el fortalecimiento de sus habilidades tecnologicas y

generaran una nueva vision del dispositivo mévil en el aula.

Destinarios del proyecto

Los destinatarios de este proyecto seran la institucion educativa Colegio San
Gabriel de Quito, lugar donde se hara la implementacion de la aplicacion mévil; los
docentes del &rea de matematica, quienes seran participes de este proceso,
especificamente el encargado del 8vo afio de educacion basica; los estudiantes de
bésica superior cursando el octavo EGB, quienes seran los principales
consumidores de la tecnologia movil en sus procesos de refuerzo académico, y de
forma indirecta los padres de familia, quienes veran reflejado como la
implementacion de nuevas herramientas, puede ser un apoyo a los procesos de
ensefianza aprendizaje de sus representados. Este proceso sera coordinado por la

maestrante Michelle Estefania VVaca Pdlit, autora de la presente investigacion.



Objetivos de la investigacion

Objetivo General

Desarrollar una aplicacién maovil en la plataforma Android como estrategia

de apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica.

Objetivos Especificos

e Caracterizar los fundamentos tedricos del uso de dispositivos mdviles en el
aula, para tener una nueva proyeccion del m-learning, utilizando medios
bibliograficos fisicos y digitales.

o ldentificar las dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes en
el contexto numeérico para medir las brechas del conocimiento matematico
utilizando instrumentos de recoleccion de informacion.

e Implementar la aplicacion mdvil para reforzar el proceso ensefianza-
aprendizaje de operaciones con nimeros enteros en estudiantes de Octavo

Afio de Educacion Basica del Colegio San Gabriel.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

El estudio “Aplicaciones moviles para gestion de procesos académicos en
educacion superior (AMAES)” realizado por Trejos-Gil et al. (2020), publicado en
la Revista Espacios, plantea como objetivo caracterizar las aplicaciones moviles de
607 Universidades de cuatro paises: Espafia, Colombia, México y Argentina,
identificando patrones de cantidad y funcionalidad. Se us6 una metodologia mixta
en la cual se combing el rastreo documental con la investigacion de campo, y cuyos
resultados mostraron que, de los paises testeados, Espafia tiene un 59% mas
aplicaciones académicas que Colombia y Argentina juntos, ofreciendo a sus
estudiantes informacién inmediata y asequible desde su dispositivo movil, frente al
82% de estudiantes en Colombia que no dispone de apps educativas, el 78% de
estudiantes en México y el 76% en Argentina. Adicionalmente, mas alla del pais,
este estudio concluye con una invitacion a que se desarrollen aplicaciones maéviles
educativas en beneficio de los estudiantes, al demostrar sus caracteristicas de
accesibilidad, ubicuidad y relacion ya existente entre los estudiantes con los
dispositivos moviles.

A nivel de Latinoamérica, Alvarez (2021), propone en su trabajo de fin de

maestria de la Universidad de Santander, el “Disefio de una aplicacion movil para

10



mejorar el proceso de aprendizaje de la ofimatica en el grado 117, utilizando un
enfoque de investigacion mixto y un disefio metodologico de accion participativa,
en el cual se incluye a los miembros del estudio como entes colaboradores en la
toma de decisiones en la investigacion. El objetivo principal del estudio fue
desarrollar una estrategia didactica para reforzar el aprendizaje de la ofimatica a
través de una app movil en los estudiantes grado 11° de la Institucion Educativa El
Poblado, y obteniéndose como conclusiones que la implementacion de la aplicacion
movil ayudd a los estudiantes a reforzar los conocimientos anteriores sobre la
Ofimatica, al ofrecer al estudiantado diferentes herramientas didacticas para el
aprendizaje, de igual manera, al realizar una encuesta final, se determind que el
100% de los participantes comprendian los conceptos basicos sobre el tema, frente
al 90,7% que obtuvo buenos resultados en el diagndstico inicial.

A nivel nacional también se ha apostado por el estudio de las aplicaciones
maviles en el ambito educativo, es asi que lzquierdo (2021) en su trabajo de fin de
maestria en la Universidad Técnica de Machala, propone su investigacion
“Aplicacion movil educativa para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes del
séptimo afio de educacion basica” con el objetivo de desarrollar e implementar una
aplicacion movil educativa para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Sociales en los estudiantes de Séptimo afio de Basica de
la Escuela “Gral. Manuel Serrano Renda” del canton El Guabo. Se empled una
metodologia mixta combinando la investigacion teodrica con la practica, y
encontrandose que el uso de aplicaciones moviles en los procesos educativos fue
bien recibido por los estudiantes, concluyendo en que esta influyd en su motivacion

al ser una estrategia poco comun de apoyo y que les permitia flexibilidad en los
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horarios de repaso de los temas. Ademas, el test posterior a su implementacion,
mostré que los estudiantes sintieron mas confianza al realizar problemas de
razonamiento numeérico luego de practicar con la app educativa, en comparacion a
cuando se utilizaban métodos tradicionales de repaso.

De igual manera, a traves de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica,
Velasco (2021) en su trabajo titulado “Las aplicaciones méviles en 10S procesos de
aprendizaje en la carrera de imagenologia y radiologia” plantea como objetivo
determinar la factibilidad de uso de aplicaciones moviles como parte del proceso de
aprendizaje de la materia de Técnicas Radiologicas Bésicas, en estudiantes de
cuarto semestre de la carrera de imagenologia y radiologia de la Universidad de
Cuenca. En la cual se emplea una metodologia con enfoque mixto, llega a la
conclusion que la implementacion de aplicaciones moviles educativas es capaz de
aportar a la comprension y repaso de los temas del curso y por ende, incidiendo en
el promedio académico del mismo, y cambiando la percepcion del uso del
dispositivo movil en el aula tanto en docentes como en estudiantes.

De manera similar, y considerando el campo de las matematicas, Acevedo
y Valencia (2021) de la Universidad de Santander, publicaron su trabajo con
enfoque mixto “Aplicaciones moviles como estrategia pedagogica para el
mejoramiento del componente geométrico en los estudiantes del grado quinto”.
Cuyo objetivo fue el desarrollo de una estrategia pedagdgica a través de
aplicaciones moviles para mejorar el componente geométrico en los estudiantes de
la Institucion Educativa Pedro Luis Alvarez Correa en su sede Santa Maria Goretti.
Llegaron a la conclusion de que la implementacion de aplicaciones moviles en los

procesos de aprendizaje, influy6 en la motivacion del estudiante y amplid su vision
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sobre la importancia de aprender desde cualquier espacio fisico y de tiempo, ademas,
encontraron que a través de la utilizacion de aplicaciones mdviles educativas, se
fomenta el aprendizaje auto dirigido acortando las diferencias en los niveles de
aprendizaje a la vez que se mejora la experiencia de aprendizaje, por lo que finalmente
hacen un llamado de atencion a las instituciones sobre la forma en que son considerados
los dispositivos maviles en el aula.

La Universidad Nacional de Educacion a Distancia de Espafa, publico el
trabajo de Rodriguez-Cubillo et al. (2021) con el nombre “El uso de aplicaciones
moviles en el aprendizaje de las matematicas: una revision sistematica”, cuyo
objetivo fue la realizacidén de una revision sistemtatica de bibliografia sobre los
beneficios que las aplicaciones mdviles pueden aportar a la adquisiscion de
habilidades matematicas tempranas. Con él se llegé a la conclusion de que, en la
mayoria de casos estudiados, el uso de aplicaciones moviles educativas influyd
positivamente tanto en rendimiento académico como en motivacion frente al area
de matematica.

De manera similar, considerando esta asignatura, y desde el contexto de
Latinoamérica, Camargo (2021) a través de la Universidad Pontificia Bolivariana
publicé su trabajo titulado “Aplicativo mévil como estrategia pedagogica para
fortalecer la resolucion de problemas en el conjunto de los nimeros naturales
dirigida a estudiantes del grado quinto”, aplicando una metodologia de enfoque
mixto, logré determinar que la implementacion de aplicaciones mdviles educativas
aumenta el interés en aprender a utilizar los recursos méviles mientras se estudia
un tema escolar, ademas, evidencié una mejora en los resultados de evaluaciones
pues en un pre test, se evidencid que un 40% de los estudiantes obtuvo

calificaciones satisfactorias, mientras que, en el test luego del refuerzo a través de
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la app, este porcentaje subid a un 88%, demostrando como la implementacion de
recursos interactivos ubicuos son efectivos sobre todo en esta asignatura.

A nivel nacional, el interés en las aplicaciones moviles dirigidas al campo
de las matematicas también se ha evidenciado, por ejemplo, el estudio con enfoque
mixto propuesto por Tapia (2018) de nombre “Aplicacion mévil en el aprendizaje
de matematicas basicas” y publicado por la Universidad Técnica de Ambato. Cuyo
objetivo fue identificar como incide el uso de recursos moviles en el aprendizaje de
matematicas basicas, en los nifios y nifias de los cuartos afios de educacion basica
de la Unidad Educativa Mario Cobo Barona y llegando a la conclusién de que el
desconocimiento sobre recursos tecnologicos como aplicaciones mdviles por parte
de los docentes y estudiantes, ha provocado que persistan las metodologias
tradicionales y que no se creen herramientas que favorezcan los procesos de
ensefianza aprendizaje a nivel nacional, desaprovechando las posibilidades que este
recurso ofrece en el aula y fuera de ella. También menciona que este recurso logro
despertar el interés en los estudiantes por participar de los procesos de refuerzo
interactivo con aplicaciones, mejorando su rendimiento académico en matemaéticas
bésicas.

En este mismo contexto, Alba y Torres (2019) realizaron el proyecto de
investigacion denominado “Estudio del uso de aplicaciones interactivas en
dispositivos maviles para el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica
en los colegios publicos y privados de la provincia de Pichincha”, con el cual a
través de una revision sistémica de literatura y formulacion de encuestas, se llego a
la conclusion de que Unicamente el 33% de los estudiantes participantes usa rara

vez aplicaciones moviles para sus procesos de aprendizaje y refuerzo, y que a un
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87% le gustaria disponer de una aplciacion que le ayude a su proceso de formacion,
demostrando la importancia del desarrollo e implementacion de aplicaciones
educativas en el &mbito local.

A esto se suma el proyecto “Disefio de una aplicacion movil educativa a
través de app inventor para reforzar el proceso ensefianza-aprendizaje de
operaciones con numeros enteros” propuesto por Quishpe (2020) a través de la
Universidad Central del Ecuador, en la cual se buscé disefiar una aplicacion movil
educativa con App Inventor para reforzar el proceso ensefianza-aprendizaje de
operaciones con numeros enteros en la Escuela de Educacion Bésica Eugenio de
Santa Cruz y Espejo afio lectivo 2019-2020. Se empled un enfoque metodoldgico
mixto (cualitativo y cuantitativo), llegandose a la conclusion de que, en el Ecuador,
la implementacion de este tipo de aplicaciones es factible tanto desde el punto de
visto econdmico y social por la disponibilidad de dispositivos mdviles en los
estudiantes, ademas que el correcto uso de las aplicaciones, junto con el contenido
de clase, ayudan a lograr un aprendizaje significativo.

De manera general, tanto en estudios nacionales como internacionales, el
desarrollo e implementacion de aplicaciones moviles educativas demuestra buena
acogida, aumentando el interés en los procesos de construccién del conocimiento;
y, en los casos aplicados al refuerzo de la matematica, ha logrado demostrar un
aumento en la motivacion, interés, participacion, y, por ende, en el desempefio
académico dentro de la asignatura. Por lo que en general, todos los estudios
recomiendan incentivar el uso de aplicativos moviles en los procesos pedagogicos,

respaldando la pertinencia de esta investigacion.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Figura 2
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Nota. La figura muestra la conceptualizacion con base en la categorizacion de las variables
Fuente: Observacion directa (2022).
Elaborado por: Michelle Vaca
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Constelacion de ideas del objeto y campo de la investigacion

Figura 3

Constelacion de ideas del objeto y campo de la investigacion
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Elaborado por: Michelle Vaca
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Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, o bien llamadas TIC,
segun mencionan Hernandez et al. (2018), se han hecho presentes desde que se
habla de herramientas tecnoldgicas como computadores e internet, y con ellas, se
da inicio a una nueva era en la que el acceso al conocimiento empieza a romper
barreras y se vuelve més globalizado, modificando desde la comunicacion hasta la
forma en que se adquiere el conocimiento, logrando gue hoy en dia, no haya limite
de espacio y tiempo para interacciones con el mundo
Definicion

Camacho et al. (2018) mencionan que las TIC pueden definirse como el
conjunto de diferentes herramientas tecnoldgicas que facilitan la produccién,
almacenamiento, acceso, envio, recepcion y forma de procesar la informacién, la
cual puede ser mostrada en formato de texto, imagen, audio, entre otros, y que de
acuerdo a Hernandez et al. (2018), pueden ser reproducidos a través de medios
tecnoldgicos como computadores y mas recientemente, a través de dispositivos
maviles como celular y tabletas digitales

El uso de las TIC, evoluciona rapidamente, a tal punto que ya son parte
significativa de diversos procesos sociales entre los que Camacho et al. (2018)
mencionan como la interaccion entre individuos, administracion pablica, manejo
de empresas, sector salud, area financiera, y, por ende, también en la educacion, lo
que supone nuevos retos en la forma en que se ensefia y se aprende, asi como en los
roles de docentes, estudiantes y padres de familia en los procesos educativos (Moya,

s.f.).
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Las TIC en la educacion

Las TIC se han convertido en un recurso en crecimiento en el ambiente
educativo, pues se trata de herramientas que permiten dinamizar la forma en que se
comparte informacion, se la consume, o se produce, desde el punto de vista docente
y de estudiantes. Ademas, como menciona Vanegas (2021), si se laemplea de forma
adecuada, es capaz de facilitar los procesos de ensefianza — aprendizaje, e influir en
la motivacién, propiciando en los participantes, el desarrollo de su imaginacion y
creatividad, mientras se refuerzan procesos cognitivos que involucran también el
desarrollo de nuevas habilidades para el siglo XXI.

Las TIC transforman la forma de ensefianza tradicional, pues, los
participantes de este proceso, cambian su rol por uno mas participativo desde todos
los puntos de vista, ya que, como mencionan Astudillo et al. (2018), entre lo que se
pretende incluir con las TIC, es que todos tengan la misma capacidad de aportar,
debatir y generar nuevos espacios de comunicacion mas efectiva, donde el docente
no sea el Unico con la dltima palabra. Adicionalmente, que también se propicie el
trabajo colaborativo, desarrollando habilidades humanas como la tolerancia, el
respeto y el cumplimiento de roles de trabajo.

Se puede destacar también y como lo indican Pastran et al. (2020), la
inclusion de las TIC en la educacion invita al estudiante a convertirse en
protagonista de su educacion, volviéendolo més independiente y no solo un seguidor
de instrucciones. Por su parte el docente, con estas herramientas, también tiene la
posibilidad de tener resultados inmediatos que le permitan identificar si la estrategia
utilizada da buenos frutos, o si por el contrario es necesario modificarla. Del mismo

modo, facilita realizar retroalimentacion a tiempo y a través de diferentes canales.
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Si bien en la actualidad se escucha mucho hablar de las TIC en la educacion,
esta no es precisamente nueva, pues de acuerdo a Plaza (2016), estas herramientas
y estrategias ya se han utilizado para el modelo de educacién a distancia, en el que
se ha aprovechado la tecnologia para generar espacios de aprendizaje, asi como la
creacion de aulas virtuales que permiten interaccion o como mencionan Pastran et
al. (2020) han propiciado también la utilizacién de aplicaciones como Mentimeter
o Kahoot, con las cuales tanto docentes como estudiantes reciben informacion sobre
su calificacion en forma inmediata una vez terminadas, facilitando la toma de
decisiones.

A pesar de las multiples formas de impulsar el aprendizaje a través de las
TIC, Plaza (2016) destaca que la funcién del docente es fundamental para la
selecciéon de las herramientas mas adecuadas, asi como el planteamiento de la
actividad desde el punto de vista pedagogico, pues las TIC por si solas no son
capaces de generar conocimiento, pues depende del sentido que se les dé. Es por
esto, que también resulta importante conocer sus ventajas y sus posibles

desventajas, para poder solventarlas a tiempo dentro del proceso educativo.

Ventajas y desventajas de las TIC en la educacion

La implementacion de las TIC ha traido grandes avances dentro del proceso
educativo, impulsando habilidades que la educacién tradicionalista mantenia en
bajo perfil, por lo que tal como describen Pastran et al. (2020) y Lanuza et al.
(2018), a continuacion se presentan algunas ventajas de su inclusiéon en la
educacion.
e Facilita la interaccion sin barreras geograficas: tanto estudiantes como docentes

pueden comunicarse de forma mas directa y rapida, sin necesidad de estar en el
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mismo espacio fisico. De igual manera, se puede acceder a la informacion en
diferentes espacios geograficos sin ningln problema.

La informaciéon puede ser presentada en diferentes formatos: gracias a la
inclusion de las TIC, se puede producir, editar o realizar alguna actividad en
formatos diferentes, més all& del escrito en papel y lapiz.

Aprendizaje a ritmo propio: permite la capacidad de acceder al material de clase
en cualquier momento, ya que, a traves de las diferentes herramientas, este
puede permanecer en la red sin limite de tiempo.

Desarrollo de habilidades: sin duda el manejo guiado de la tecnologia es una
necesidad creciente de la actualidad, por lo que la inclusién de las TIC en los
procesos educativos permite que se potencien diferentes habilidades.
Fortalecimiento de la iniciativa: ya que la inclusion de las TIC en los procesos
de ensefianza aprendizaje, el estudiante desarrolla la habilidad de investigacion
y autoformacion, asi como su creatividad y criticidad.

Correccion inmediata: existen diferentes herramientas digitales que permiten
que las actividades se evalten y corrijan de forma inmediata, permitiendo al
docente reforzar los puntos necesarios de forma mas rapida y efectiva.

Bajo costo: con el avance de la tecnologia, y mas aun con la pandemia por
COVID-19, el acceso a herramientas tecnoldgicas en los hogares dejo de ser un
lujo y paso a convertirse en una necesidad, por lo que los servicios de internet
y de aparatos tecnoldgicos disminuyd considerablemente, volviéndose mas

asequible.
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Por otro lado, y segun los autores ya mencionados anteriormente, también
es necesario considerar algunas desventajas frente al uso de TIC en los procesos
educativos, las cuales se mencionan a continuacion.

e Distracciones: asi como existen herramientas educativas mediadas por
tecnologia, en su mayoria estan las de ocio, por lo que pueden resultar como
distractores de no ser guiados adecuadamente.

e Aprendizaje superficial: no necesariamente el uso de recursos tecnoldgicos es
una garantia de aprendizaje.

e Proceso educativo poco humano: no siempre se logra sentir la cercania al
mediar la educacion a traves de las TIC.

e No es completamente inclusivo: pese a la variedad de formatos permitidos, no
siempre todos se ajustan a las necesidades educativas especiales ligadas o no a
discapacidad.

e Puede anular habilidades y capacidad critica: a pesar que se pretende que la
criticidad se desarrolle a través de la autonomia del estudiante, puede ocurrir
que ocurra lo contrario y el estudiante se vuelva repetidor y no razonador.

Ademas, a lo ya mencionado, Hernandez et al. (2018) resalta la necesidad
de capacitacion docente en competencias digitales, ya que la correcta integracion
de las TIC en los procesos pedagogicos, y la calidad en la seleccion de material, asi
como la guia adecuada a los estudiantes, determinara que se logren los objetivos de
aprendizaje.

Modalidades de educacion con TIC

Las necesidades de la nueva sociedad digital, ha generado que la forma en

que se llevan a cabo los procesos de ensefianza aprendizaje se diversifiquen, por lo
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que, en la actualidad, existen diferentes modalidades en que se adquiere el

conocimiento a través de las TIC, mismas que se mencionan a continuacion y son

descritas por Delgado (2019) y la Universidad Ténica Nacional (2019)

e Presencial con TIC: esta modalidad se lleva a cabo con las caracteristicas de la
presencialidad y tradicionalismo, pero, se incluyen herramientas tecnoldgicas
que apoyen a la construccién de conocimiento.

e Aprendizaje virtual (E-learning): se define al e- learning, o también llamado
aprendizaje electronico, formacion online o aprendizaje virtual, como el modelo
gue media la adquisicion de conocimiento a través de dispositivos electronicos.

e Aprendizaje combinado (B-learning): en esta modalidad, se combinan las
caracteristicas del aprendizaje presencial con el aprendizaje a distancia
haciendo uso de la tecnologia en el proceso.

e Aprendizaje movil (M- learning): para esta modalidad se traslada el e-learning
al entorno de dispositivos moviles, combinando la eliminacion de barreras
geograficas con la virtualidad.

e Aprendizaje personalizado (P-learning): para este tipo de aprendizaje, se
considera las necesidades del estudiante para la seleccién de la modalidad,
generalmente se aplica a estudios superiores.

e Aprendizaje ubicuo (U-learning): se trata de una movilidad que permite la
construccion del conocimiento considerando diferentes contextos, sin barreras
de tiempo o espacio, y a través de diversos dispositivos.

M — learning

Con el desarrollo de la tecnologia y su inclusion en los procesos de

aprendizaje, se han cubierto también diferentes necesidades que acercan al proceso
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educativo a las manos del estudiante, asimismo, con el aumento en el uso de
dispositivos moviles, se ha dado paso al m-learning, el cual, tal como mencionan
Reina y La Serna (2020), puede definirse como una extension del e- learning en la
cual se emplean las tecnologias moviles para desarrollar o complementar la
construccién del conocimiento, sin el impedimento del espacio fisico o de la
temporalidad, haciendo uso del internet o de aplicaciones descargables a los
dispositivos maviles, y promueven un escenario de aprendizaje cooperativo.

A través de esta modalidad, Pastran et al. (2020) mencionan que gracias al
m- learning, docentes y estudiantes se benefician, pues se fortalece el proceso de
ensefianza aprendizaje al mismo tiempo que se incrementa la motivacién, logrando
alcanzar las metas planteadas en cuanto al aprendizaje, cambiando la estructura del

aula tradicional, y llevando al aprendizaje a diferentes escenarios mas alla del aula.

Caracteristicas

Algunas caracteristicas del m- learning segun Mejia (2020), junto a Balanya
y Oliveira (2022) son: 1) Ubicuidad: Se pueden realizar las actividades o acceder al
material en cualquier tiempo y lugar. 2) Flexibilidad: se adapta a las necesidades de
los participantes. 3) Portabilidad: el tamafio de los dispositivos facilita llevarlos a
cualquier lugar. 4) Inmediatez: al utilizar dispositivos mdviles, se permite el acceso
inalambrico e inmediato a la informacion. 5) Motivacional: al potenciar la
interacciéon, atrae a los participantes frente a los recursos comunes. 6)
Accesibilidad: los usuarios pueden utilizar su propio dispositivo maévil, no es
necesaria la adquisicion de otros materiales adicionales. 5) Diversidad: tiene a su

servicio aplicaciones como camara, GPS, entre otros, que se pueden manipular
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desde el mismo dispositivo. 8) Cocreacion: se puede utilizar para la realizacion de
actividades cooperativas.

Ademas, Reina y La Serna (2020) mencionan que otra caracteristica
importante del m-learning esta que requiere de la portabilidad y capacidad de
coneccion a internet inaldmbrico, ya que no todas las herramientas podran ser
descargadas al dispositivo para trabajarlas offline. Asi mismo, estos deben tener
una buena memoria de alamcenamiento y una pantalla que permita la correcta
interaccion y lectura. Mejia (2020) también menciona que en el m-learning se
destaca la capacidad de utilizar aplicaciones que permitan reforzar la adquision de
conocimienro, ademas, que permite la visualizacion diferentes formatos para las
actividades.

De manera general, Cahyono (2018) menciona que podemos resumir al m-
learning y sus caracteristicas, a través de lo representado en la Figura 4.

Figura 4

Caracteristicas M-learning

Comunicacion:
-Sincroénica
-Asincronica

E-learning:
- Incluido
-No incluido

nformacion:

- Materiales de
aprendizaje

- Informacion
dministrativg

Equipos:

Acceso: - Tablets
- Conectado L - Celulares
- Sin conexion Ubicacion: -PDAs

- Dentro del aula
- Fuera del aula

Nota. La figura muestra un resumen de las caracteristicas del M-learning
Fuente: Cahyono (2018)
Elaborado por: Michelle Vaca
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Dispositivos maéviles en el m-learning

Un dispositivo movil puede definirse como aquel aparato electrénico de
facil uso, sencilla portabilidad y acceso, segun mencionan Pascuas-Rengifo et al.
(2020); y entre los mas conocidos tenemos a los reproductores de musica, equipos
de GPS, agendas electrénicas, lectores de e-book, tabletas digitales, celulares
inteligentes, los cuales disponen de diferentes formas de netrada como teclado,
pantalla, micréfono, y formas de salida como pantalla, audio, entre otros.

Si bien existen varios dispositivos maviles, son los celulares y tabletas
digitales los mas usados en la actualidad, pues integran en uno solo, las
caracteristicas de muchos otros, razon por la cual su integracion en los procesos
educativos esta en auge. Adicionalmente, hay que considerar que su rendimineto y
aplicabilidad en los diferentes procesos educativos, depende de sus caracteristicas
intrinsecas como lo es su sistema operativo.

Tipos de sistema operativo para m-learning

Los sistemas operativo (SO) se tratan de programas que inician su
funcionamiento al encender el dispositivo, y es el encargado de que todos los
recursos actuen correctamente, tanto aquellos de hardware como disco duro,
pantalla, teclado, y como los relacionados al software como lo son los programas,
aplicaciones e instrucciones; con lo que tal como menciona Martinez (2021), se
consigue la adecuada comunicacién entre el usuario y el dispositivo, es decir, que
el sistema operativo, facilita la comunicacion con el dispositivo movil.

Cada fabricante de dispositivo mavil, por lo general cuenta con su propio
sistema operativo, por lo que a continuacion se mencionan los SO mas comunes en

la actualidad de acuerdo a CESUMA (2022).
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Symbian

Sistema operativo que nace de la alianza entre varias empresas como Nokia,
Sony Ericsson, Samsung, Siemens, Beng, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola. Lo que
en su momento, les permitié ser los mas usados, sin embargo, en la actualidad su
numero de usuarios ha caido ya que se encuentra descontinuado y sin soporte.
Windows Mobile

En la actualidad se lo conoce como Windiws Phone, es un sistema operatico
desarrollado por Microsoft, el cual cuenta con un grupo de aplicaciones basicas que
ya alcanzan su version 7. Se desarrollé para tener un disefio similar a las versiones
Windows para ordenadores de escritorio. Ademas permite integrar softwares no
propios de la marca.
Android

Este sistema operativo es considerado el lider en el mercado actual, se basa
en Linux y originalmente se pensd Unicamente para teléfonos inteligentes, sin
embargo, en la actualidad, ya se incluy6 su fincionalidad en tabletas digitales como
por ejemplo para la serie Galaxy Tab de Samsung. Su desarrollador Google, hoy en
dia piensa ya en su expansion, pues estd pensado que incluso pueda llegar a
ordenadores y netbooks.
10S

Sistema operativo anteriormente conocido como iPhone OS, fue
desarrollado por Apple originalmente solo para iPhone, para luego también ser
incluido en iPod e iPad. Cuenta con su propia tienda de aplicaciones, pudiendo solo

utilizarse las de su marca.
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Una vez que se reconocen las caracteristicas del m-learning, asi como los
dispositivos con los cuales se puede aplicar esta metodologia y los requerimientos
de los mismos, como es el caso del sistema operativo, es entonces también la
oportunidad de reflexionar si realmente es un plus su implementacion en los
procesos de ensefianza aprendizaje en la actualidad, analisis que se lleva a cabo al
especificar las ventjas y desventajas del mismo.

Ventajas y desventajas del m-learning

Para Mejia (2020), los beneficios que esta modalidad ofrece, pueden
clasificarse por su funcionalidad o por su aprendizaje pedagdgico. EI mismo autor,
para este primer grupo menciona: 1) Ubicuidad, pues no limita al estudiante al
ambiente de clase, puede aprender incluso fuera de ella. 2) Interaccion estudiante-
profesor, ya que agiliza este proceso permitiendo que se genere confianza no solo
en el docente, sino también en la asignatura. 3) Accesibilidad y portabilidad, lo que
facilita el acceso a la informacion en cualquier momento. Ademas, Balanya y
Oliveira (2022) agregan entre los beneficios: 4) Multifuncionalidad, pues a traves
de un solo dispositivo, es posible grabar un video, escuchar un audio, analizar una
fotografia, y compartirla entre pares o al docente, es decir, el formato de consumo
y produccion ofrece multiples posibilidades a los participantes directos e indirectos.
5) Usabilidad, considerando que los dispositivos moviles ya forman parte de la vida
diaria de estudiantes, docentes y padres de familia. En este mismo sentido, Zamora
(2019) incluye entre los beneficios al uso de recordatorios sobre fechas y plazos de
entrega de actividades y mensajes personalizados.

Por otro lado, considerando las ventajas pedagogicas, Mejia (2020) sefiala

lo siguiente: 1) Permite ofrecer un aprendizaje mas personal y acorde a las
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necesidades especificas del grupo. 2) Fomenta el aprendizaje cooperativo. 3)
Aporta con diferentes formatos para los recursos. 4) Fomenta el aprendizaje
autonomo. 5) Existen diversas aplicaciones gratuitas. También, Zamora (2019)
incluye entre los beneficios que a través del m- learning, se aporta a que se
mantenga la concentracion de los estudiantes durante clases de periodos largos de
tiempo.

Adicionalmente el mismo autor destaca el tema de costos, pues hoy en dia,
es mas econdémico adquirir un dispositivo mavil frente a un computador. Por otro
lado, Pascuas-Rengifo et al. (2020) sefialan que incluso esta modalidad es amigable
con el medio ambiente, pues reemplaza el uso excesivo de hojas de papel para la
realizacion de actividades.

Sin embargo, Zamora (2019) también menciona algunas dificultades que se
presentan frente a esta modalidad, entre ellas esta el tamafio de la pantalla de los
dispositivos moviles, que al ser generalmente pequefias, puede causar dificultad en
la lectura de textos o analisis de gréficos, adicionalmente, también requiere la
instalacion de ciertos programas informéaticos que permitan el trabajo desde el
dispositivo.

Mejia (2020) a su vez menciona que entre los inconvenientes que se puede
encontrar esta la limitante de la bateria de los dispositivos moviles, asi como en
algunos casos, la dependencia del internet. Y Zamora (2019) sefiala ademas, que,
las instrucciones sobre las actividades deben estar bien estructuradas para facilitar
la comprension por parte del estudiante, y evitar que este recurso se convierta en un

distractor.
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Otro inconveniente, segun lo menciona Zamora (2019), esta relacionado con
la edad de los estudiantes, pues el uso del dispositivo movil en el aula, sin una guia
adecuada, esta relacionado con casos de ciberbullying y sexting, lo cual pone en
riesgo la integridad del estudiante, por lo que el tipo de actividades, el
acompariamiento y tiempo que se destinara a una actividad a traves del dispositivo
movil, tiene que estar bien planificada de principio a fin.

Finalmente, Mejia (2020), destaca que el m- learning también se ha visto
afectado por la monetizacion de las aplicaciones, pues existen pocas aplicaciones
de caréacter gratuito o de caracter liberado, referentes a educacion, o, las existentes,
presentan dificultades para su descarga o instalacion, conviertiendo a su desarrollo

y difusion un interés actual.

Aplicaciones moviles educativas

Osorio et al. (2021) sefialan que una aplicacion movil es un software que se
ha disefiado para realizar varias funciones especificas, generalmente para
dispositivos moviles como celular, tableta digital o semejantes. Estas son
especialmente creadas para este tipo de dispositivos, pues son menos pesadas que
las disefiadas para ordenadores de escritorio o notebooks, segun lo indica Cardenas
(2019).

Las aplicaciones, han ganado popularidad en la sociedad actual, pues se
utilizan como herramientas que apoyan a la realizacidn de actividades basicas, por
lo que como indica Cardenas (2019), incluso se las ha involucrado en los procesos
pedagdgicos, impulsando el aprendizaje colaborativo, ademas, facilitan el acceso al
material de aprendizaje, permite al docente dar seguimiento inmediato del

cumplimiento de actividades, permitiendo una efectiva retroalimentacion,
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estimulan la comunicacién, y son idoneas para establecer diferentes tipos de
evaluacion, por ejemplo la coevaluacion y autoevaluacion.

De acuerdo al estudio de Rodriguez-Cubillo et al. (2021), al incorporar las
aplicaciones como elemento pedagdgico, se puede lograr que el estudiante cambie
su posicion frente al aprendizaje al utilizar las apps como herramientas que
conduzcan a la solucién de problemas, consiguiendo aumentar su motivacion al
mismo tiempo que se genera conocimiento. Ademas, que permite el desarrollo de
su criticidad y estimula la organizacion, pues se coloca en sus manos la eleccion de
coémo usar la herramienta, cuando hacerlo, y de qué manera.

Si bien las aplicaciones educativas tienen multiples ventajas en el proceso
de ensefianza aprendizaje, son los docentes quienes deben identificar el tipo ideal
de acuerdo al objetivo de aprendizaje, es asi que segin menciona Hernandez V.
(2016) entre los factores a considerar estan la edad de los estudiantes, la valoracion
frente a la calidad pedagdgica de la aplicacién, y su combinacion con el atractivo
de su apariencia, la facilidad de uso y que se ajuste a la necesidad y contexto del
docente y estudiante, asi como sus intereses. Adicionalmente, tener una visién
ampliada de sus barreras, oportunidades y limitantes, para de esta manera, poder
hacer una seleccion adecuada, de acuerdo a los diferentes tipos de aplicaciones

disponibles.

Tipos de aplicaciones mdviles

Cuando se trata de disefiar o incluir una app como elemento de aprendizaje,
es necesario considerar los tipos de aplicaciones existentes, de esta manera,
Herndndez et al. (2017), mencionan que una inadecuada seleccion, puede

influenciar en el resultado, asi como el tipo correcto dependiendo el fin, puede
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ofrecer contenidos que inviten a la interaccion de forma eficiente y completa. En la
actualidad, se presentan basicamente tres tipos de aplicaciones, nativas, web e

hibridas.

Nativas

Este tipo de aplicaciones estd pensado principalmente para ser instalado en
el dispositivo movil, augnue si Uede ser descargada de internet. Entre sus
caracteristicas, Velasquez et al. (2018) sefialan que estas no necesitan conexion a
un servidor externo o a la nube, pues, todo se ejecuta desde el mismo dispositivo,
lo que lo hace relativamente rapido. También, tienen la posibilidad de proyectar
animaciones multimedia, siendo el méas idoneo para videojueves. Sin embargo,
entre sus desventajas esta que tiene un tamafio grande en bytes y que depende del
sistema operativo, requiriendo varias versiones para los diferentes SO. En el &ambito
de la educacién, esto puede considerarse una desventaja pues habria una limitante
en su uso si algan estudiante no dispone del SO para el que fue desarrollada la
aplicacion.
Web

Para Hernandez V. (2016), este tipo de aplicaciones, a diferencia de la antes
mencionada, no requiere descargarla al equipo, pues a ella se accede al pulsar sobre
un enlace URL, y el contenido se adapta al tamafio de la pantalla del dispositivo
para poder ser visiualizada y utilizada, como un aplicativo nativo. Entre sus ventajas
se encuentra que al no requerir instalacion, no se ocupa memoria del dispositivo.
Velasquez et al. (2018) también sefiala, que esta puede ser utilizada en cualquier

tipo de SO, sin embargo, resultan més lentas que las anteriores.
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Desde el punto de vista educativo, este tipo de aplicaciones es muy util al
no tener la limitante del SO.
Hibridas

Este tipo de aplicacion combina las caracteristicas de los dos antes
mencionamos. Velasquez et al. (2018) destaca que este tipo, se desarrolla mediante
tecnologia Web, pero aprovecha las caracteristicas del SO propio del dispositivo,
con lo que se logra mayor rendimiento que las antes descritas, ademas, permite
interactuar con otras herramientas del dispositivo como la camara, accion que no es

posible con las aplicaciones de tipo web.

Desarrollo y disefio de apps

Como se sefialé anteriornente, el desarrollo y disefio de una aplicacion debe
ir de lamano del tipo de aplicacion y sus caracteristicas, para poder identificar como
estas podrian influir en el proceso de ensefianza aprendizaje. Es por esto, que
Rodriguez-Cubillo et al. (2021) indican que es importante que los estudiantes estén
familiarizados con las caracteristicas del disefio para que la navegacién a través de
la aplicacion sea efectiva, evitando que las caracteristicas de la misma, en lugar de
brindar una experiencia agradable y de motivacion, termine provocando frustracion
y siendo una barrera.

Al momento de disefiar una aplicacion movil, Tapia (2018) menciona que
esta debe cumplir con las siguientes caracteristicas basicas: 1) Usabilidad, la cual
se refiere a que tan facil es utilizar la app para los usuarios. 2) Efectividad, la que
esta relacionada con el cumplimiento de los objeticos de la aplicacion. 3) Eficiencia:
relacionada con el tiempo de finalizacion de tareas en la aplicacion y el aprendizaje

obtenido a través de ellas. 4) Satisfaccion: se refiere a la sensacion que deja en el
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usuario la aplicacion. Es asi, que al evaluarse estos aspectos, de cierta manera, se
espera que el disefio sea capaz de enganchar y cumplir con un objetivo mas alla de
solo el ocio.
Pasos para crear una app movil

En cuanto al proceso de creacion de aplicaciones moviles, Ramirez (2020)
menciona cinco pasos esenciales que se deben seguir para su realizaciéon, los cuales
incluyen desde el boceto de la aplicacidon, la definicion de los usuarios, viabilidad
disefio, publicacion y seguimiento en cuanto a que tan bien aceptada es la app por
los usuarios y la proyeccion a actualiaciones de ser el caso. A continuacién se
describen los pasos en forma mas detallada segin Ramirez (2020) y De La Vega
(2020).
Con respecto al proceso de creacion de apps moviles es preciso enfatizar que se
deberéa considerar los siguientes pasos para su realizacién: La conceptualizacion en
la cual estan las ideas de la aplicacion, los requerimientos del usuario, la viabilidad,
factibilidad con estudios previos. Lo siguiente es definir los usuarios a quienes
estara dirigida la app y la funcion de la misma. Luego el disefio donde se tendré en
cuenta los prototipos con las respectivas interfaces visuales. La etapa de desarrollo
es donde se programa la app por parte de los desarrolladores tomando en cuenta la
correccion de posibles errores que se pueden presentar logrando de esta manera un
correcto desempefio. Por dltimo, se tiene la publicacion, la aplicacion estara a
ordenes de los usuarios, se debe siempre realizar el seguimiento de la misma en
cuanto a aceptacion, comportamiento, desempefio de tal manera de realizar

actualizaciones si el caso lo amerita.
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Conceptualizacion

Durante esta etapa, se consideran las primeras ideas de la aplicacion, es
decir, el borrador de la app, y un cronograma preliminar de los tiempos que tomaria
cada fase del disefio, asi como los posibles inconvenientes que pueden surgir en el
camino, para de esta manera, reducir al minimo una posible paralizacién de la
implementacién de aplicacion. Adicionalmente, los requisitos minimos de
hardware y software para que la aplicacién funcione adecuadamente.
Definicion

En esta fase, se establece el tipo de aplicacidon que se trabajara, eligiendo
entre nativa, web o hibrida, asi como los usuarios de la misma y el objetivo que
perseguird. También es el momento de establcer la modalidad de funcionamiento
de la aplicacion, pudiendo ser una app “online”, “offline”, de sincronizacion, o para
la comunicacion entre dispositivos.
Disefio

Para esta etapa se pueden realizar prototipos del proyecto general, asi como
la deficinion de las interfaces visuales, asi como recomendaciones generales en
cuanto al disefio, como el preferir la claridad para presentar el contenido en la app,
el orden de las acciones, graficos o palabras, el lugar en el que iran, entre otros.
Desarrollo

En el caso del desarrollo, se trata de una etapa donde ya se pone en marcha
la programacion de la aplicacion, considerando los posibles errores o fallos en el
sistema. De ser necesario, se pueden hacer modificaciones de lo propuesto en los

anteriores pasos si se determina alguna inconsistencia durante el proceso.
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Publicacion

Este se trata del ultimo paso, pues es la presentacion de la aplicacion
terminada a los usuarios, lista para su aprovechamiento, sin embargo, antes de
publicarla, es necesario realizar varias pruebas, por ejemplo, para determinar la
rapidez, la conectividad en el caso de requerirla, los posibles cambios en la app al
usar diferentes dispositivos, la interaccion con otras herramientas del dispositivo,
entre otros.

Asimismo, una vez publicada la aplicacién, debe realizarse un seguimiento
continuo para identificar la aceptacion de la misma, y las posibles actualizaciones,
que de realizarse, deben pasar nuevamente por una serie de pruebas antes de su

nuevo lanzamiento.

Herramientas de desarrollo para apps

A nivel del mercado, existen varias herramientas que permiten el desarrollo
de aplicaciones, sin embargo, tal como menciona Posada (2019), la mayor parte de
ellas no ofrece muchas opciones en su versidn gratuita, sin embargo, existen dos,
App Inventor y Android Studio, que por sus caracteristicas, permiten el desarrollo
de aplicaciones sin costo y con buenas funcionalidades, aungque unicamente
funcionan en un SO especifico. Medina-Lozano et al. (2020), sefialan que al ser
aplicacipnes pensadas para Android, se instalan mediante un archivo con extension

APK.

App Inventor
App Inventor se trata de una herramienta online creada por el Instituto
Tecnologico de Massachusetts (MIT), para posteriormente ser adquirida por

Google como una ayuda tecnoldgica para la creacion de aplicaciones para
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dispositivos Android de forma sencilla y amigable, segun menciona Posada (2019).
Los principales requisitos para su utilizacion son, tener un ordenador con conexion
a Internet, tener una cuenta Google y, al ser una herramienta que requiere del uso
de internet, se recomienda la utilizacion de los navegadores Google Chrome o

Mozilla Firefox para mayor rapidez en la programacion.

Android Studio

De acuerdo con lo que se menciona en El Espafiol (2020) Android Studio
se trata de un software que permite el desarrollo de nuevas aplicaciones para el
sistema operativo Android. Permite el disefio desde el codigo, la interfaz de usuario
y con un entorno intuitivo, que acompana al usuario incluso hasta su publicacion
en bibliotecas de aplicaciones como Play Store. Unicamente se requiere un
computador compatible con Windows, Mac, Chrome o Linux y al final se genera

un archivo ejecutable que permite la instalacion de la aplicacion.

Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza aprendizaje, segun Tomala (2021) es aquel en el
que hay un flujo de conocimineto tanto entre docentes como estudiantes, con el
proposito de que se genere la construccidén de conocimineto a largo plazo, y este
pueda ser aplicado al desarrollo de actividades sociales, y para su vida diaria.

Lopez y Orellana (2022) ademas mencionan que este proceso ha cambiado
con el pasar del tiempo, y ha requerido que se cambien los roles de los participantes
gracias a la evolucion de la tecnologia y las necesidades de nuevas habilidades para
la vida, con lo que se ha tornado al estudiante al centro del proceso educativo, y al

docente como guia que acompafia el proceso, mas no quien imparte una sola verdad.
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Ensefanza

De acuerdo a lo que mencionan Lopez y Orellana (2022), la ensefianza es el
proceso de compartir conocimientos sobre diferentes tematicas, con el cual se busca
cumplir con objetivos especificos desde varias perspectivas y contextos. En otras
palabras, es posible decir que la ensefianza es el camino que conlleva al aprendizaje,
y es un proceso de doble via, pues quien ensefia también aprende en el camino, y
viceversa. Este es ademas un proceso cambiante, se mueve acorde a las necesidades
del mundo y las nuevas generaciones, por lo que en la actualidad, se potencia la
inclusion de las TIC en este proceso.
Aprendizaje

Fernandez y Garcia (2018), sefialan que el aprendizaje es un proceso a traves
del cual, se adquieren y se potencian habilidades y conductas basadas en valores,
que surgen del razonamiento, observacion y la influencia del medio externo en el
que se desarrolla la persona. Esta intimamente relacionado con los procesos de
ensefianza, disefiados cuidadosamente para que quienes participan, se aduefien de
los recursos brindados y que junto con la investigacion bien encaminada, adquieren
herramientas y habilidades que les permita enfrentarse al mundo que los rodea.

Como menciona Saenz (2018), para que ocurra el proceso de aprendizaje en
forma efectiva, se requiere considerar las necesidades de los estudiantes; su
preparacion para aprender, pues mientras el estudiante no se encuentre preparado,
simplemente no lo haré; la situacion general del alumno, por ejemplo, su entorno
familiar y ambiente escolar; y su interaccion con sus ideales futuros, asi como sus
necesidades y metas. De esta manera, el aprendizaje se considera la consecuencia

de multiples factores, asi como de interacciones individuales y colectivas.
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Aprendizaje significativo

Como plantea Matienzo (2020), en la pedagogia se pueden encontrar
diferentes tipos de aprendizaje, por ejemplo, el repetitivo, receptivo, por
descubrimiento y el aprendizaje significativo, el cual fue propuesto por David
Ausbel. Este ocurre cuando la nueva informacion se entrelaza con la ya conocida
por el estudiante, con lo cual, la nueva informacion toma relevancia pues también
serviran para ser ancladas a los conocimientos futuros, haciendo que se vuelva
significativo en su proceso. Por lo cual, antes de avanzar, es necesario que toda la
informacidn esté clara para el estudiante y disponible en caso de que requiera
voltear la pagina y volverla a recordar en cualquier momento.

Ademas, segun lo indicado por Baque-Reyes y Portilla-Faican (2021),
lograr aprendizajes significativos es importante, pues el aprendizaje nunca
concluye, y puede verse alimentado de una diversidad de experiencias, por lo que
saber conectar nuevos conocimientos con la vida, a su vez nutre el interés por
investigar, y los motiva a seguir aprendiendo, por lo que se puede decir que al ser
los estudiantes los actores directos del proceso, generan aprendizajes significativos

que duraréan a largo plazo.

La didactica en los procesos de ensefianza aprendizaje

Vanegas (2021) expresa que la didactica, son los recursos que se utilizan en
el aula para propiciar el conocimiento y generar aprendizajes significativos, con lo
que se busca lograr que el conocimiento se interiorice y perdure en el tiempo. Una
estrategia didactica, es un procedimiento que, de forma planificada, reflexiva y
flexible, invita al aprendizaje. Ademas, se menciona, que no es una practica

estandar, sino que puede irse modificando dependiendo el contexto.
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Cuando se habla de estrategias didacticas, Casasola (2020) menciona que
también requiere de cumplir con una serie de pasos, como el planificar la estrategia
didactica, lo cual debe hacerse considerando la edad de los estudiantes, sus intereses
y del conocimiento que se busca construir, asi como de la inclusion de herramientas
innovadoras Yy eficientes. Luego, debe implementarse, para finalmente, hacer una
evaluacion de los resultados de la estrategia, pero, un tipo de evaluacion que no solo
se limite en el conocimiento, sino, que busque alcanzar también otros campos

subjetivos para poder repercutir en la motivacion.

Métodos de ensefianza aprendizaje

Séenz (2018) expresa que para que se de el aprendizaje, es necesario
comprender lo fundamental del proceso elegido, por lo que el docente, debe pensar
en el alumno al momento de seleccionarlo, considerando también el elemento de la
motivacion. Por lo tanto, en la actualidad, se habla de varios métodos de ensefianza
aprendizaje, que pueden ser aplicados por el docente, algunos, se destacan a

continuacion.

Flipped Classroom

Tal como su nombre lo dice, la metodologia de clase invertida, segln lo
menciona Gallego (2019) consiste en la realizacion de ciertas actividades de
aprendizaje fuera del aula, como por ejemplo, revisar un documento, un video, una
explicacion, etc., para luego utilizar el tiempo de clase, para centrarse en la parte
practica junto con el profesor, y cumplir con actividades que potencien la

adquisicion de conocimiento y se amplie el espacio de resolucion de inquietudes.
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Aprendizaje Basado en Proyectos

En el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), segun propone Gallego
(2019), el estudiante es el centro del proceso de aprendizaje, pues es quien participa
directamente en la toma de decisiones y en la investigacion, al proponerle la
resolucion de preguntas o proyectos, que requieren su particpacion autdbnoma con
la guia del docente, para culminar con la presentacion de un producto final a sus
pares o comunidad.

En esta metodologia, al ser el estudiante el protagonista, se realiza una
construccidn del conocimiento intencionada, el estudiante aprende porgue siente la
necesidad de buscar informacion y construir aprendizajes, pues, las propuestas
generan experiencias que se conectan con la vida, y cobran un sentido mas alla del
aula de clase. Todo esto también a que el tipo de actividades que se prefieren, son
de tipo practica y cooperativas.

Aprendizaje cooperativo

Juarez-Pulido et al. (2019) indican que en el Aprendizaje Cooperativo (AC),
los estudiantes se agrupan en equipos de maximo 5 personas, para incentivar su
propio aprendizaje y el de los demas, considerando que todos tienen un rol en el
grupo y por ende responsabilidades especificas por cumplir, que de no hacerse, no
se lograria alcanzar la meta comun. Para que esta metodologia tenga efecto en la
generacion de aprendiaje, es importante que se propicie un buen ambiente en el
aula, asi como el formar grupos heterogéneos e igualdad de participacién entre

todos los miembros.
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Aprendizaje basado en competencias

De acuerdo a Batistello y Cybis (2019), la educacion actual, requiere del
desarrollo de competencias para la formacion completa e integral, y el impulso de
las mismas, depende de la inetraccidn de tres factores: conocimiento, habilidades y
actitudes. El conocimiento es la parte tedrica, las habilidades la puesta en practica
de lateoria y finalmente las actitudes, son las acciones que integran el conocimineto
y las habilidades.

Estos mismos autores menciona que para que se de un aprendizaje por
competencias, es necesario que se evidencien los contenidos curriculares en la vida
practica del estudiante, para que interiorice la importancia del tema tratado. En el
aprendizaje por competencias, ademas se aplican metodologias activas como la
superacion de retos, resolucion de problemas y experimentacién, para construcir el

conocimiento en forma participativa y reflexiva.

Aprendizaje mediado por la tecnologia

Como indica Saenz (2018), entre los métodos de ensefianza aprendizaje
también podemos encontrar al mediado por la tecnologia, es cual puede entenderse
como aquel en que se incluye la tecnologia tanto para el contacto con la informacion
e interaccion, como para ser el medio de construccién del pensamiento critico que
genere aprendizaje. De igual forma, Suelves et al. (2020), mencionan que la
tecnologia puede ser el medio por el que se generen productos de aprendizaje,
desarrollando habilidades digitales, promoviendo el trabajo cooperativo, facilitando
la participacion, y por ende, siendo parte del constructivismo, pero considerando

las inteligencias multiples.

42



Ensefianza de la matematica

De acuerdo a lo mencionado en Ministerio de Educacion del Ecuador
(2016), la importancia de la ensefianza de la matematica radica en que esta
asignatura, es una base para la sociedad,pues permite el desarrollo de la justicia,
innovacion y solidaridad. A través de la ensefianza de matematica, se refuerzan las
capacidades de razonamiento, abstraccion, analisis, toma de desiciones y resolucion
de problemas, destrezas que no solo sirven para la resolucion de ejercicios, sino
también para ser aplicadas en su vida personal, profesional y dentro de la sociedad.
Concepcion

Uno de los principales obstaculos en cuanto a la matematica, es segun Cobo
(2019), la aversion o miedo que los estudiantes tienen por la asignatura, al
considerarla compleja, memoristica y aburrida, su motivacién por la misma
disminuye y no se le brinda una oportunidad. Todo debido en parte a que no se la
ha relacionado con la vida, sino, que se la trata como algo alejado de la realidad.
Bajo este concepto, la misma autora menciona que se distinguen dos concepciones
frente a su aprendizaje, el primero relacionado con la memoria, en la que se replica
lo que el profesor menciona en el aula; y otra que incluye la creatividad, la
investigacion y la construccion del conocimiento.
Concepcion idealista platonica

Brito y Tola (2017) mencionan que en esta concepcion, se adquieren
primero los fundamentos de las matematicas, para una vez adquiridas las bases, se
puedan poner las mismas en practica, con lo que se le facilitara al estudiante
resolver por si solo los problemas propuestos o de la vida cotidiana. Segun esta

concepcion, la matematica requiere que primero se fortalezca el conocimiento de si
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misma, antes de aplicarla junto a otras ciencias, por lo que esta concepcién también

la considera una ciencia autbnoma.

Concepcion constructivista

Esta concepcion, segun menciona Cobo (2019), considera que debe existir
una fuerte relacion entre las matematicas y su aplicacién, para que el estudiante
pueda reconocer la necesidad de conocer el tema a nivel de escalones, es decir,
conectados unos con otros, para que se identifique su importancia en la vida. En
esta concepcion, también se pretende que el estudiante reconozca que la matematica
no es una asignatura aislada, sino que es necesaria para las diferentes funciones de
la sociedad segun afirman Brito y Tola (2017). Por otro lado, las autoras también
indica que el tipo de actividades que se propongan segun esta concepcién, deben
responder a las inquietudes de los estudiantes y hacerlos capaces de vincular el
conocimiento, con su medio.

Con el cambio en las necesidades actuales, y las formas de aprender de las
nuevas generaciones, la concepcion constructivista es a la cual se apunta, pues con
esta, se reconoce a la matematica como una asignatura clave en la sociedad, mas
dindmica y mas cercana para todos, con la que el hacer genera mayores experiencias

de aprendizajes que el repetir conceptos sin comprender el sentido.

Procesos didacticos en la ensefianza de la matematica

Para que se logren los objetivos en cuanto al aprendizaje de matematica, el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) plantea una vision pedagogica para
organizar el proceso de ensefianza de esta asignatura, considerando que se debe
preferir su protagonismo frente al del docente; asi como los procesos de

metacognicion, que le permitan comprender la importancia de su estudio, desde su
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propia experiencia. Esta serie de pasos propuestos se mencionan a través de la
Figura 5.

Figura 5

Vision pedagdgica para la organizacion de la ensefianza de la matematica.

Familiarizacion con el problema

Se aplica la lectura comprensiva y busqueda de

datos.

Se identifican los puntos clave del problema.

Busqueda y ejecucion de estrategias

Fase en la que se indaga y se plantean posibles Permite plantear, explorar y resolver
soluciones. situaciones.

4

Socializacion de representaciones

Se aplica el lenguaje
matematico para interpretar
los problemas.

Se utilizan recursos simbdlicos,
verbales y graficos.

Se permite el uso de recursos
TIC.

Reflexion y formalizacion

Se utiliza diferentes contenidos para
formulaciones matematicas, se desarrolla el

razonamiento.

Se argumenta de forma inductiva y deductiva la
solucién del problema.

Planteamiento de otros problemas

Se conecta con conceptos relacionados para Conecta ideas matematicas en contextos de
solucionar otros problemas. interés, direccionando a la comprensién.

Nota. La figura muestra la vision pedagdgica para la organizacién de la ensefianza
de la matematica.

Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador (2016)

Elaborado por: Michelle Vaca
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Las TIC en la ensefianza de la matematica

La inclusion de las TIC en la educacion ha ido evolucionando durante los
ultimos afios, sin embargo, segun menciona Grisales (2018), en la matematica este
cambio no ha sido tan evidente, pues es de los campos que mas se ha demorado en
incorporar los medios digitales y la tecnologia al desarrollo perdagogico,
encontrandonos todavia con metodologias que incitan a los proceso mecanicos, que
no invitan a la reflexion sobre la utilidad de la asignatura para su formacion
académica y para su vida cotidiana.

En base a lo que mencionan Brito y Tola (2017), no se puede considerar
como anico fin del aprendizaje de matematica, el desarrollo de habilidades a través
del uso de curriculos estructurados, ya que es también necesario el proceso de
reflexion y criticidad, mas alld de los procesos mecanicos, por lo que la
implementacién de las TIC en la matematica, le da una visién constructivista al
proceso.

En base a lo que mencionan los autores antes mencionados, el incluir las
TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica, puede ser la opcion
ideal que permita interconectar la realidad con la asignatura y ademas, aportando
como un medio que permita el refuerzo de lo visto en clase, ayudando tanto a
estudiantes como docentes en los procesos de comprension. Es asi, que Grisales
(2018), menciona que el uso de las TIC puede ayudar al analisis y comprension de
conceptos matematicos, para su aplicacion a eventos concretos.

Es asi, que, las TIC en los procesos de ensefianza aprendizaje de la
matematica, no solo presentan ejercicios para que el estudiante refuerce lo

aprendido en clase, sino que también pueden orientarse por el docente, para que las
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actividades propuestas, propicien el pensamiento reflexivo y conectado con la
realidad y contexto del estudiante, influyendo también en su motivacion e interés

en la misma.

Las apps mdviles en los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica

Como lo sefala Navarro et al. (2018), entre los recursos TIC mas usados en
la actualidad, se encuentran las aplicaciones moviles, por lo que tienen gran
potencial dentro de la educacién y la practica docente, pero para que se logren
objetivos de aprendizaje, es necesario que se implemente de manera estratégica, y
tal como menciona Grisales (2018), hay ademas que considerar que la creacion de
los mismos, vayan mas alld que solo factores de estética y de desarrollo de
habilidades tecnologicas, sino, que cumplan con aportar al aprendizaje
significativo.

En base a lo mencionado por estos autores, se podria decir entonces que la
integracion de aplicaciones maéviles para el aprendizaje de matematica, depende de
la planeacion del docente y con fundamento pedagdgico, tecnoldgico y de segun el
contexto del estudiante y docente. También, considerando el conocimiento
tecnoldgico de todos los actores del proceso, pues se pueden proponer recursos que
cumplan con el aspecto tecnoldgico y pedagdgico, pero si alguno de los miembros,
ya sea estudiantes o docentes, tiene poca comprension de su manejo, tampoco sera
un recurso efectivo.

Existen ciertas caracteristicas, que segin menciona Tapia (2018), hacen de
la inclusidn de la matematica, idoneas para el refuerzo de matematica, por ejemplo,
la capacidad de las apps de dar retroalimentacion inmediata, el incentivar la

motivacidn, primero extrinseca, a través de desafios y sistemas de recompensas, y
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luego transformarla en extrinseca al permitir al estudiante seguir usando la app por
decision propia; ademas como mencionan Rodriguez-Cubillo et al. (2021), el uso
de aplicaciones permite la repeticion, con lo que el estudiante no solo aprende de
sus errores, sino de sus aciertos, al mismo tiempo que refuerza el tema, en un
ambiente de confianza.

Por otro lado, pese a las multiples virtudes que se reportan sobre el uso de
aplicaciones moviles para el aprendizaje de matematica, este tipo de tecnologia no
ha demostrado tener ain un gran desarrollo, por lo que es relevante que se disefien
propuestas educativas gque incluyan a las aplicaciones dentro de la planificacion
pedagdgica, y que a su vez, sea un impulso para que se generen jornadas de

capacitacion a docentes y estudiantes, sobre su uso con fines educativos.
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CAPITULO 1

METODOLOGIA

Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion se basd en un enfoque metodoldgico mixto cuanti-
cualitativo, el cual segin menciona Otero (2018), involucra la recoleccién, analisis
e interpretacion de datos, tanto cualitativos a través de entrevistas, y en mayor
grado, el enfoque cuantitativo al aplicar encuestas y tratamiento estadistico de la
informacién obtenida. Guelmes y Nieto (2015) ademas menciona que, en este
enfoque, no se busca reemplazar una u otra metodologia, sino que mas bien se
pretende utilizar las fortalezas de ambos tipos para robustecer la comprensién e
interpretacion del estudio, en este caso, sobre la implementacidn de una aplicacion
movil para reforzar el aprendizaje de la matematica.
Modalidad de investigacion
Basica

La modalidad de investigacion planteada es basica, la cual, como menciona
Relat (2018), nace en un marco tedrico bibliografico, con el fin de incrementar los

conocimientos cientificos e informacién previa existente, para estructurar los

49



cimientos que permitan abordar la pregunta de investigacion y la problematica

detectada en la Unidad Educativa en cuestion.

Investigacion de campo

Este tipo de investigacion, como sefiala Cajal (2020), es la que ocurre en
el lugar donde sucede la problematica, con el fin de recolectar informacion de
utilidad para el proceso. Bajo este concepto, la investigacion se realizo en el lugar
de los hechos en la Unidad Educativa Colegio San Gabriel de la ciudad de Quito
parroquia Rumipamba, con lo que se consigue una interaccion directa con la
realidad, para la obtencién de datos relevantes en cuanto a los objetivos
planteados.
Investigacion documental — bibliogréfica

Este tipo de investigacidn, como sugieren Reyes-Ruiz y Carmona Alvarado
(2020), se basa en la obtencién, seleccién, organizacion y profundizacion, para
tener una base de informacion curada, que como sefiala Rodriguez (2013), puede
ser Util para relacionar el problema en cuestion con datos ya existentes y tener una
visién méas amplia del mismo. Bajo este enfoque, se recurrié a libros, revistas,
paginas web, Google Académico y repositorios digitales como SciELO, Redalyc,
DIALNET, asi como a bibliotecas virtuales de universidades nacionales e
internacionales.
Aplicada

Se considero la investigacion aplicada, ya que esta, como menciona Alvarez
(2020) se orienta a alcanzar nuevos conocimientos que permitan llegar a la

solucion de un problema determinado, proceso que se lleva a cabo a partir de la
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investigacion béasica; en este caso, problema relacionado con el uso de aplicaciones
moviles en el rea de matematica en la Unidad Educativa Colegio San Gabriel.
Tipos de Investigacion
Investigacion Descriptiva
Se utiliz6 la investigacion descriptiva, ya que se busca describir la

naturaleza de los individuos de estudio, es decir, se busca conocer el “qué” antes
del “porque” de la situacion, y tal como menciona Nieto (2020), con este tipo de
investigacion se pretende responder a las preguntas de problema identificado, asi
como la creacion de preguntas y andlisis de datos.
Descripcion de la muestra y el contexto de la Investigacion
Poblacién

Para la seleccion de la poblacién de estudio, se considerd al total de
estudiantes de octavo Afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Colegio San Gabriel de Quito, teniendo una poblacion de 91 estudiantes.
Adicionalmente se considera a 3 docentes del area de matematica de Bésica
Superior, teniendo un total de 94 personas, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1

Poblacién de estudio

Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 3 3
Estudiantes 91 97
TOTAL 94 100

Nota. Datos referentes al nimero de docentes y estudiantes de la Unidad Educativa
Colegio San Gabriel

Fuente: Secretaria de la institucion

Elaborado por: Michelle Vaca
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Proceso de recoleccion de datos

Tabla 2

Operacionalizacion de Variable: Aplicacion movil

Definicion Conceptual Dimension Indicador items basicos Técnicae
Instrumento
Se trata de un herramienta Dispositivos Aplicaciones ¢Planifica su docente actividades que incluyan Técnica
tecnoldgica disefiada para su moviles moviles educativas el uso de dispositivos moviles y aplicaciones Encuesta
manejo a  través  de Caracteristicas de moviles educativas en el aula?
dispositivos mdviles, como interaccion
celulares inteligentes, que Ubicuidad ¢Plantea su docente actividades de trabajo Instrumento
permiten la gestidn, acceso y individual y cooperativo que promuevan la Cuestionario
difusion de la informacion, y interaccion a través de dispositivos mdviles y
que, al trasladarla al contexto aplicaciones moviles?
educativo (m-learning), tiene
la capacidad de aportar a la ¢Cudn a menudo le gustaria que su docente
construccion del conocimiento aplique en sus clases magistrales actividades que
y desarrollo de habilidades permitan la utilizacion de aplicaciones mdviles y
conceptuales y tecnoldgicas, su refuerzo desde cualquier lugar?
al ser un recurso TIC.
M- learning Dispositivos en el ¢Motiva su docente en las horas de clase el uso de

m- learning
Metodologia
activa
(caracteristicas)
Didactica
(ventajas)

dispositivos moviles y aplicaciones para poner en
practica la teoria?

¢Integra su docente al aula de clase, aplicaciones
moviles como metodologia activa para los
procesos de evaluacion?

¢Propone su docente el uso de aplicaciones
moviles educativas en el aula de clase como una
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TIC

Las TIC en la
educacion
Desarrollo de
destrezas (ventajas)
Modalidades de
educacion con TIC

herramienta didactica en la realizacion de
actividades individuales y cooperativas?

¢Utiliza su docente recursos TIC como
aplicaciones moviles en el aula de clase para
favorecer proceso de ensefianza aprendizaje?

¢Incluye su docente aplicaciones moviles en los
procesos de evaluacion del conocimiento y
desarrollo de destrezas?

¢Implementa su docente aplicaciones moviles que
permitan aportar a la construccion del
conocimiento y el desarrollo de destrezas
tecnoldgicas?

¢Propone su docente, en la asignatura de
matematica, el uso de aplicaciones moviles en los
procesos de construccion del conocimiento a
través de las TIC, que aporten también al
desarrollo de habilidades para el siglo XXI?

Nota. La tabla describe la operacionalizacién de la variable Aplicacion movil educativa

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Tabla 3

Operacionalizacion de Variable: Aprendizaje de las matematicas

Definicion Conceptual Dimension Indicador Items basicos Técnicae
Instrumento
Las matematicas se Proceso de Ensefianza ¢En la asignatura de matematicas, el docente Técnica
consideran como un pilar ensefianza Aprendizaje propone actividades dindmicas Yy recursos Encuesta
fundamental para los seres aprendizaje Didactica tecnoldgicos que aporten al proceso de ensefianza
humanos y su desarrollo en la aprendizaje?
sociedad, por lo que su Instrumento
proceso de ensefianza ¢Considera que el uso adecuado de las TIC en el Cuestionario
aprendizaje tiende a basarse en aprendizaje de las matematicas facilita la
el constructivismo, comprension de conocimientos?
permitiendo que los distintos
métodos pedagdgicos, ¢Considera usted que las aplicaciones mdviles
generen el desarrollo de pueden ser un recurso didactico que aporte al
multiples funciones cognitivas aprendizaje de matematicas?
y potencien habilidades que
permitan la resolucion de
problemas y faciliten la toma  pjétodos Funciones ¢Considera usted que, para el aprendizaje de
de decisiones y la ensefilanza pegagagicos cognitivas matematica, la inclusion de aplicaciones moviles
de la matematica. (I6gica, permite desarrollar el razonamiento numerico?

razonamiento)
Constructivismo
Aprendizaje
mediado por la
tecnologia

¢Cree usted que las aplicaciones maviles educativas
pueden ser un recurso educativo que permita el
desarrollo de la logica y por ende influya en el
aprendizaje de la matematica?

¢Motiva su docente al uso de las nuevas tecnologias
moviles para el desarrollo de competencias
matematicas?
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Procesos en la
ensefianza de la
matematica

Resolucion de
problemas
Uso de TIC
Uso de apps
méviles

¢Propone su docente el uso de herramientas digitales
para propiciar el aprendizaje de matematica y repaso
de contenidos fuera del aula?

¢ Cree usted que la utilizacion de aplicaciones moviles
contribuye de manera positiva en el proceso de
ensefianza aprendizaje de matemaéticas para que se
logre una efectiva resolucion de problemas?

¢Considera usted que la utilizacion de aplicaciones
moviles para el refuerzo de contenidos, cambiaria
su vision frente al aprendizaje de matematicas?

Nota. La tabla describe la operacionalizacion de la variable Aprendizaje de las matematicas

Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Método de investigacion

El método utilizado en el proceso investigativo es el Deductivo porque tal
como menciona Nieto (2020), este parte de un razonamiento general, para llevarlo
a uno mas especifico, y de esta manera, lograr llegar a conclusiones, lo cual se
busca aplicar a la propuesta presentada. Adicionalmente, Abreu (2014) sefiala que,
por lo general, el método deductivo se asocia a la investigacion cuantitativa,
mismo que se presenta en mayor grado en esta investigacion.
Técnicas e instrumentos de investigacion
Encuesta

Sanchez et al. (2020) menciona que la encuesta es un método de
investigacion cuantitativo que permite la recoleccion de informacion de una
poblaciébn o muestra, que se usa en distintos campos como el bioldgico,
antropoldgico, educativo, entre otros.

Para este caso, la encuesta se aplicara a los estudiantes de octavo Afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, a través
de herramientas digitales como lo es, Google Forms, informacion que también se

muestra en la Tabla 4.

Entrevista

La entrevista, segun Caicedo y Zalazar-Jaime (2018), se trata de un método
cualitativo y flexible destinado a la recoleccion de informacion que permita
clarificar un problema y facilitar la toma de decisiones frente al mismo.

En cuanto a esta propuesta, se aplicara una entrevista a 3 docentes del area
de matematica de la Basica Superior, utilizando como instrumento un cuestionario

de cuatro preguntas, mismo que se llevara a cabo en forma presencial y de manera
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oral. Esta informacion se detalla también en la Tabla 4 y las respuestas en la
seccidon Anexos (ver Anexo 7) de este mismo documento.

Tabla 4

Técnica e Instrumentos de Investigacion.

Técnica Instrumento ¢A quién va dirigido?
Encuesta Cuestionario Estudiantes
Entrevista Cuestionario Docentes

Nota. La tabla muestra las técnicas e instrumentos aplicados en la investigacion.
Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Validez y Confiabilidad

Validez

Segln Caicedo y Zalazar-Jaime (2018), la validez y confiabilidad son
requisitos técnicos que todo instrumento debe evidenciar para su utilizacion
adecuada y responsable. La validez indica el grado en que, tanto la teoria, como la
evidencia, aportan a la interpretacion de los resultados para el cual fue desarrollado
el test.

A su vez, para determinar la validez del instrumento, se aplicd la Técnica
de Juicio de Expertos, para lo cual se solicitd la participacion de dos docentes de la
Unidad Educativa Colegio San Gabriel, quienes evaluaron el instrumento y la
pertinencia de su aplicacion (Anexos 2 y 3: Encuesta validada por especialistas). En
la Tabla 5 se muestran las observaciones dadas por los expertos sobre el

instrumento de recoleccion de datos.

57



Tabla5

Validez del Instrumento.

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Pedagogia Unidad Educativa  Sin observaciones
Colegio San
Gabriel
Validador 2 Tecnologia Unidad Educativa  Sin observaciones
Colegio San
Gabriel
Nota. Validacion del instrumento por parte de docentes expertos en pedagogia y
tecnologia.

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Confiabilidad

Caicedo y Zalazar-Jaime (2018), también mencionan que la confiabilidad
hace referencia a la robustez que posee una prueba para medir una caracteristica en
particular, la cual indica también la credibilidad de los datos y reduce el rango de
error, generando también confianza en que la prueba luego puede trasladarse a otro
grupo de estudio, 0 uno mas grande.

En este caso, la confiabilidad del instrumento se midié una vez tabulados los
resultados de la encuesta, a través del calculo del indice de consistencia Alfa de
Cronbach con ayuda de una hoja electronica Excel, mismo que se aplicé a una
muestra de los 91 estudiantes, y cuyos resultados se presentan en la seccién Anexos

(ver Anexo 8).
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indice de Alfa de Cronbach

we K _[4_ Z_S]
k-1 S?
Donde:
k: NUmero de items del instrumento
k. S? Sumatoria de las varianzas de los items
S? Varianza total del instrumento
x Coeficiente de confiabilidad del cuestionario

Dependiendo el valor del Alfa de Cronbach, la confiabilidad puede medirse
a través de niveles, mismo que se muestran en la Tabla 6.

Tabla 6:

Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach

Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66a0,71 Muy confiable
0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Nota. Interpretacion del nivel obtenido aplicando Alfa de Cronbach
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

La encuesta realizada con su respectivo instrumento, de acuerdo al

coeficiente obtenido de 0,88, es de excelente confiabilidad y puede ser aplicada.
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Anélisis de resultados

Luego de haberse aplicado la encuesta a la poblacion, 91 estudiantes de
Octavo Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Colegio San Gabriel, se
procede con el analisis de cada pregunta, cdmo se presenta a continuacion.
Pregunta No 1: ¢(Planifica su docente actividades que incluyan el uso de
dispositivos maoviles en el aula?

Tabla 7

Planificacion sobre el uso de dispositivos mdviles en el aula

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 12 13,19
Casi siempre 4 4,4
A veces 19 20,88
Casi nunca 34 37,36
Nunca 22 24,17
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y elaborada por el
investigador.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 6

Planificacion sobre el uso de dispositivos mdviles en el aula

40,00% 37,36%
30,00% 24,17%
20,88%
0,
20.00% 13 19%
10,00% l 4,40%
0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos relacionados a la planificacion por parte del docente
sobre el uso de dispositivos moviles en el aula.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Andlisis

En la Tabla 7 y Figura 6, se puede evidenciar que, de los 91 estudiantes
encuestados, el 37,6% (34) menciona que su docente casi nunca planifica
actividades que incluyan el uso de dispositivos moviles en el aula, un 24,17% (22)
indica que sus docentes nunca lo hacen, frente a un 4,40% (4) que considera que
el nivel de dimension es casi siempre.
Interpretacion

La encuesta demuestra que, en su mayoria, los estudiantes consideran que,
en la planificacion del docente, este incluye casi nunca o nunca a los celulares
como un recurso dentro del aula, lo cual puede deberse a que aln se encuentra muy
enraizada la creencia de que el celular es una herramienta de distraccion mas que

de apoyo al aprendizaje, y de preferencia se evita su uso en el salon.

Pregunta No 2: ;Plantea su docente actividades de trabajo individual y cooperativo
gue promuevan la interaccion a traves de dispositivos méviles?

Tabla 8

Uso de dispositivos méviles en el trabajo individual y cooperativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 12,09
Casi siempre 10 10,99
A veces 22 24,18
Casi nunca 29 31,87
Nunca 19 20,87
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y elaborada por el
investigador.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura7

Uso de dispositivos moviles en el trabajo individual y cooperativo

35,00% 31,87%
30,00%
24,18%

25,00% 20,87%
20,00%
15,00% - 12,09% 10,99%
10,00%

5,00%

0,00%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos relacionados al uso de dispositivos mdviles en el
trabajo individual y cooperativo.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Anélisis

La Tabla 8 y Figura 7 muestran que, de los 91 estudiantes encuestados, el
31,87% (29) considera que su docente casi nunca plantea actividades de trabajo
individual y cooperativo que promuevan la interaccion a través de dispositivos
moviles. Por otro lado, un 45,05% (41) dio su respuesta entre a veces y nunca,
mientras que un 10,99% (10) sefialé que sus docentes casi siempre proponen este
tipo de actividades en clase.
Interpretacion

Segun lo evidencian los resultados, la mayor parte de estudiantes sefialan
que su docente, casi nunca o nunca aprovecha los dispositivos moviles para la

interaccion en actividades individuales o cooperativas. Lo cual puede estar

relacionado con el poco conocimiento o falta de capacitacion del docente, sobre
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como aprovecharlo en el ambito educativo y sobre el abanico de posibilidades que

este presenta para acompanfiar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta No 3: ;Cuan a menudo le gustaria que su docente aplique en sus clases
magistrales actividades que permitan la utilizacion de aplicaciones moviles?

Tabla 9

Frecuencia con que los estudiantes desearian que se utilicen las aplicaciones

moviles

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Siempre 20 21,98

Casi siempre 23 25,27

A veces 37 40,66

Casi nunca 8 8,79

Nunca 3 3,3
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 8

Frecuencia con que los estudiantes desearian que se utilicen las aplicaciones

moviles
50,00%
40,66%

40,00%

0 25,27%
30,00% 21,98% ’
20,00%

8,79%

10,00% ' 3,30%

0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos que reflejan el deseo de los estudiantes por el uso de
aplicaciones moviles para su proceso educativo.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Anélisis

A través de la Tabla 9 y Figura 8, se puede identificar que el 40,66% (37)
de los encuestados, mencionan que les gustaria que su docente, a veces aplique en
sus clases magistrales actividades que permitan la utilizacion de aplicaciones
moviles, un 21,98% (20) se inclina por el siempre, mientras que un 3,30% (3) no
estarian interesados en que se incluyan estas nuevas tecnologias a las clases
magistrales.
Interpretacion

Para esta pregunta, la encuesta permite identificar que a la mayor parte de
estudiantes encuestados le gustaria que se incluyan a los dispositivos mdviles en su
proceso de construccion del conocimiento, lo cual esta directamente relacionado
con su edad, intereses, y el que ya utilizan este recurso en sus actividades diarias, y
de cierta manera, en el proceso educativo, su uso no se aprovecha como podria, y
de cierta manera, no esta avanzando con el mundo globalizado.
Pregunta No 4: ¢ Incentiva su docente al uso de aplicaciones moviles en clase para
poner en préactica la teoria?

Tabla 10

Incentivo al uso de aplicaciones mdviles

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 15,38
Casi siempre 11 12,09
A veces 26 28,57
Casi nunca 22 24,18
Nunca 18 19,78
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y elaborada por el
investigador.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 9

Incentivo al uso de aplicaciones moviles

30,00% 28270
s 0
24,18%
25,00%
19,78%
0,

20,00% 15.38%
15,00% 12,09%
10,00%

5,00%

0,00%

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos sobre el uso de aplicaciones moviles en clase, para
poner en préctica la teoria.
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Anélisis

La Tabla 10 y Figura 9 muestran que, del total de encuestados, un 28,57%
(26) considera que su docente a veces incentiva al uso de aplicaciones moviles en
clase, para poner en préactica la teoria, a su vez, un 15,38% (14) indica que su
docente siempre lo hace, mientras que un 12,09% (11) considera a la dimension
casi siempre como su eleccién.
Interpretacion

Para este item, la encuesta revela que son pocos los docentes que incentivan
al uso de aplicaciones moviles para poner en practica la teoria, considerando que
se sigue optando por el tradicionalismo del papel y lapiz para el repaso de
contenidos, cuando se pueden lograr los mismos y hasta mejores resultados al

incluir el dispositivo movil y sus aplicaciones en este proceso, al influir en la

predisposicion del estudiante por el cumplimiento de la actividad.
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Pregunta No 5: ¢Incluye su docente procesos de evaluacion a traves de
aplicaciones moviles?

Tabla 11

Uso de dispositivos moviles en los procesos de evaluacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 6,59
Casi siempre 12 13,19
A veces 13 14,29
Casi nunca 22 24,18
Nunca 38 41,75
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 10

Uso de dispositivos moviles en los procesos de evaluacion

50,00%

41,75%
40,00%
30,00% 24,18%
20,00% 13,19% 14,29%
0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos sobre el uso de dispositivos maviles en los procesos de
evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Anélisis

De acuerdo a lo que se muestraen la Tabla 11 y Figura 10, un 41,75% (38)
de los estudiantes encuestados menciona que su docente nunca incluye
aplicaciones mdviles en su proceso de evaluacion, lo sigue un 24,18% (22) que
indica que casi nunca lo hace, mientras que un 6,59% (6) de los estudiantes se
inclinan por la dimensidn siempre, en esta pregunta.
Interpretacion

En base a las respuestas de este interrogante, se evidencia que poco o nada
se utilizan los dispositivos mdviles y sus aplicaciones en los procesos de
evaluacién, nuevamente, demostrando que la vision del docente frente a nuevas
tecnologias y metodologias esta atin en construccion, ya que si se aprovecharan las
virtudes del m-learning en el proceso evaluativo, los 40 minutos que generalmente
dura una clase, permitiria un proceso de evaluacion mas didactico, con
retroalimentacion inmediata y agilitando los procesos de valoracion de los mismos.
Pregunta No 6: ;| Motiva su docente al uso de las nuevas tecnologias moviles para
el desarrollo de competencias matematicas?

Tabla 12

Motivacion en el uso de tecnologias mdviles para el desarrollo de competencias

matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 8,79
Casi siempre 13 14,29
A veces 23 25,27
Casi nunca 26 28,57
Nunca 21 23,08
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 11

Motivacion en el uso de tecnologias mdéviles para el desarrollo de competencias

28,57%

30,00%
25,27%
25.00% 23,08%
20,00%
14,29%
15,00%
8,79%
10,00%
5,00% l

0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos sobre la motivacion en el uso de tecnologias maéviles
para el desarrollo de competencias matematicas.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Anélisis

Como se muestra en la Tabla 12 y Figura 11, del total de estudiantes
encuestados, un 28,57% (26) casi nunca se encuentra motivado por su docente para
el uso de tecnologias moviles en el desarrollo de competencias matematicas, le
sigue un 25,27% (23) que sefiala que a veces se siente motivado, frente a un 8,79%
(8) que sefiala que la motivacién la encuentra siempre.
Interpretacion

Para esta pregunta, se muestra que la mayor parte de los estudiantes
encuestados siente que no se motiva al uso de nuevas tecnologias para el desarrollo
de competencias matematicas, incluso, puede ser que tampoco sean conscientes de

que puede aportarse al pensamiento matematico a través de este recurso que cada

dia es mas comun en los jovenes, lo cual puede deberse a que ain no se logra una
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cultura del aprovechamiento del dispositivo movil en el aula por parte de docentes
y/o estudiantes.

Pregunta No 7: ¢Considera usted que las aplicaciones moviles pueden ser un
recurso didactico que aporte al aprendizaje de matematicas?

Tabla 13

Aplicaciones mdviles como recurso didactico en el aprendizaje de matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 36 39,56
Casi siempre 23 25,27
A veces 28 30,77
Casi nunca 4 4.4
Nunca 0 0
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 12

Aplicaciones mdviles como recurso didactico en el aprendizaje de matematicas

39,56%
40,00%
30,77%
30,00% 25,27%
20,00%
10,00% 4,40%
- 0
0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra el criterio de los estudiantes en cuanto al uso de aplicaciones
moviles como recurso didactico en el aprendizaje de matematicas.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Anélisis

La Tabla 13 y Figura 12 evidencian que, de todos los estudiantes
encuestados, un 39,56% sefiala que considera que las aplicaciones moviles siempre
pueden ser consideradas como un recurso didactico que aporten al aprendizaje de
matematicas, asi mismo un 56,04% se inclind por el casi siempre y a veces,
mientras que apenas un 4,40% indica que este recurso casi nunca puede ser
considerado como un recurso didactico en el aprendizaje de esta asignatura.
Interpretacion

Los resultados de la encuesta, en esta pregunta, indican que los estudiantes
sienten gran apertura por el uso de aplicaciones moviles como recurso didactico en
el aprendizaje de matematicas, esto puedo deberse a que se sienten identificados
por las nuevas tecnologias, y el tradicionalismo ya no genera en ellos la misma
atraccion y motivacion, por lo que diversificar los recursos, sobre todo para esta
asignatura, seria una buena opcion segun lo demuestra esta pregunta.
Pregunta No 8: ;Considera usted que, para el aprendizaje de matematica, la inclusién de

aplicaciones moviles permite desarrollar el razonamiento numérico?

Tabla 14

Aplicaciones mdviles para el desarrollo del razonamiento numérico

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 30 32,97
Casi siempre 22 24,18
A veces 23 25,27
Casi nunca 9 9,89
Nunca 7 7,69
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 13
Aplicaciones mdviles para el desarrollo del razonamiento numérico

32,97%

35,00%
30,00% 2418% 25,27%
25,00%
20,00%
15,00% o
9.89% 7,69%

10,00% '

5,00% '

0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra el criterio de los estudiantes en cuanto al uso de aplicaciones
maviles para el desarrollo del razonamiento numérico.
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Anélisis

En el caso de la Tabla 14 y Figura 13, los datos muestran que un 32,97%
(30) de los estudiantes encuestados, menciona que considera que, para el
aprendizaje de matematica, la inclusion de aplicaciones moviles siempre permite
el desarrollo del razonamiento numeérico, un 25,27% (23) sefiala que a veces lo
hace, mientras que apenas un 7,69% (7) considera que el uso de aplicaciones
moviles, no aporta al desarrollo de esta habilidad.
Interpretacion

Segun muestran los resultados, la mayor parte de los estudiantes considera
a las aplicaciones méviles como un aliado en su proceso formativo y desarrollo de
habilidades cognitivas como lo es el razonamiento numérico, lo que indica que su

inclusién en la planificacion docente, puede ser una buena opcién para que,

ademas, el estudiante se empodere de su proceso educativo a través de recursos
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que son de su interés y por qué no, se logren resultados visibles en cuanto a su
mejora en el rendimiento académico.

Pregunta No 9: ;Propone su docente el uso de herramientas digitales para propiciar
el aprendizaje de matematica y repaso de contenidos fuera del aula?

Tabla 15

Herramientas digitales para el aprendizaje de matematica y repaso de contenidos
fuera del aula

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 34 37,36
Casi siempre 18 19,78
A veces 20 21,98
Casi nunca 12 13,19
Nunca 7 7,69
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes.
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 14

Herramientas digitales para el aprendizaje de matematica y repaso de contenidos
fuera del aula

40 00% 37,36%

35,00%

30,00%

25,00% 10.78% 21,98%

20,00% 13,19%

15,00% l S

10,00% '
5,00%

0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra datos sobre el uso de aplicaciones moviles en el repaso de
contenidos fuera del aula.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Anélisis

En cuanto a la Tabla 15 y Figura 14, se evidencia que el 37,36% (34) de
los estudiantes encuestados indica que su docente siempre propone el uso de
herramientas digitales para propiciar el aprendizaje de matematica y repaso de
contenidos fuera del aula, un 21,98% (20) considera que solo lo hace a veces, frente
aun 7,69% (7) que indica que nunca lo hace.
Interpretacion

En esta pregunta es posible evidenciar, que, si bien el docente no utiliza
dispositivos mdviles y aplicaciones durante sus clases, si lo hace en ocasiones para
que el estudiante las ocupe desde su hogar. Al ya utilizarse aplicaciones mdviles,
esta podria ser también la oportunidad para que el docente aproveche la
familiaridad con el recurso, y lo integre al refuerzo de temas durante las clases,
volviendo en él un habito el repaso y se potencie la caracteristica de ubicuidad del
m-learning.
Pregunta No 10: ;Considera usted que la utilizacion de aplicaciones mdviles para
el refuerzo de contenidos, cambiaria su vision frente al aprendizaje de matematicas?

Tabla 16

Aplicaciones mdviles y la vision frente al aprendizaje de matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 35,17
Casi siempre 21 23,08
A veces 27 29,67
Casi nunca 6 6,59
Nunca 5 5,49
Total 91 100%

Nota. Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes y elaborada por el
investigador.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 15

Aplicaciones moviles y la vision frente al aprendizaje de matematicas
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0,00%
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

Nota. La figura muestra la vision de los estudiantes frente al aprendizaje de
matematicas a través de aplicaciones moviles.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
Anélisis

En la Tabla 16 y Figura 15 se puede observar que de los 91 encuestados,
el 35,17% (32) afirma que la utilizacién de aplicaciones moviles para el refuerzo
de contenidos, tendria la capacidad de cambiar su vision frente al aprendizaje de
matematicas, por otro lado, un 29,67% (27) menciona que Unicamente a veces
sucederia lo antes mencionado, mientras que un 5,49% (5) sefiala que el uso de
apps, no cambiaria su vision en cuanto al aprendizaje de esta asignatura.
Interpretacion

En su mayoria, como respuesta a esta interrogante, los resultados muestran
que los estudiantes sienten la necesidad de un cambio en los recursos que se
utilizan para el aprendizaje de matematicas, lo cual influye directamente en su
motivacion, y por ende en su desempefio en la asignatura. A traves de esta pregunta

se evidencia que los estudiantes buscan que se diversifiquen los recursos ya que se

con esto se puede captar la atencidn de los diferentes grupos de estudiantes.
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Entrevista realizada a los docentes

Se aplico una entrevista presencial, con un total de cuatro preguntas, a los docentes encargados del area de

matematica en el subnivel basica superior del Colegio San Gabriel de Quito; siendo una poblacién final de 3 participantes,

y cuyas respuestas y analisis respectivo se muestra en la tabla a continuacion (Tabla 17).

Tabla 17

Respuesta a entrevista docente sobre dispositivos moviles

Cadigo del Sei
g Docente octavo Docente noveno Docente décimo e .
docente (DM8) (DM9) Analisis e interpretacion
entrevistado (DM10)
De forma general, los docentes indican
Pregunta 1: Sj la  tecnolodia No he considerado en las que, si se han considerado a los
¢Considera en ’ holod : ] planificaciones, pero si dispositivos moviles para el proceso de
avanza y también debe Si, las nuevas tecnologias, ... - - o
sus . ~ utilizan los jovenes para ensefianza aprendizaje, pero, tal vez
e hacerlo el proceso metodologias de ensefianza L
planificaciones . . . consultar, ver tareas, considerandolo desde un aspecto
educativo, sin y las nuevas generaciones . . . :
las nuevas . videos que le pueden baésico, por ejemplo, para ver videos o
. embargo, el de estudiantes, han hecho . o . .
tecnologias hat - servir en clase. verificar tareas, ademas se menciona la
: 2 conocimiento en su que utilice frecuentemente o O
(dispositivos . . ) - . accesibilidad y conocimiento en cuanto
L manejo o el dificil dispositivos moviles en el o .
maviles) como ~ a su uso, lo que indica el camino que
acceso a recursos proceso  enseflanza @ — .
recurso : -~ - aun queda por recorrer para que este sea
. gratuitos limita su aprendizaje.
educativo? . . un recurso del que se aprovechen todas
proceso de inclusion. )
sus virtudes en el aula de clase.
Pregunta2:  Si, Ya que permite el Totalmente de acuerdo, la Claro que si, hay De los tres docentes entrevistados,
_ desarrollo de programacion de las herramientas muy todos concuerdan en que el dispositivo
¢Considera  hanilidades necesarias aplicaciones moviles interesantes como el movil puede ayudar los procesos de
usted, desde SU  paralacomprensionde permiten desarrollar el Kahoot, el Menti, que ensefianza aprendizaje de matematica,
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experiencia,
que
implementar
aplicaciones
mdviles al
proceso
educativo
puede aportar
al desarrollo de
competencias
matematicas?

la matematica, como
lo es el razonamiento,
la l6gica, capacidad de

eleccion, toma de
decisiones y
resolucion de
problemas.

razonamiento, comprender

sirven para realizar una

sin embargo, Unicamente dos lo ven

algoritmos, seguir procesos evaluacion o paraconocer desde el punto de vista del desarrollo

secuenciales y comprender
el desarrollo del entorno.

el punto de partida.

del razonamiento y la logica. Lo que
indica que si bien, ya se estd cambiando
la percepcion del uso del dispositivo
movil en la educacion, aun se
desconocen el abanico de posibilidades
que este presenta y por ende no se lo
aprovecha.

Pregunta 3:

¢ Considera
usted que la
inclusion de
aplicaciones
moviles en los
procesos de
ensefianza
aprendizaje de
matematica
pueden ser un
recurso que
despierte el
interés del
estudiante por
la asignatura?

Totalmente, al ser un
recurso que usan casi a
diario, incluirlo puede
ser una forma de
Ilamar su atencion y
volver mas dinamico
el proceso de
ensefianza -
aprendizaje.

Si, las aplicaciones moviles
son muy intuitivas, faciles
de manejar y poseen un
aspecto visual muy
Ilamativo, lo que genera
interés en los estudiantes.

El interés por la
matematica no se va a
despertar con el uso de
moviles, ya que hay
programas disefiados para
resolver ejercicios, pero si
por momentos le va a
tornar divertida y
dinamica.

Para los entrevistados, el uso de
aplicaciones moviles puede dinamizar
la clase, sin embargo, uno de los
entrevistados aun muestra dudas sobre
si este podria despertar el interés en la
asignatura. Al ser el docente con mas
antiguedad, esto nos lleva a pensar que
tal vez falta un acercamiento y por qué
no, capacitacion sobre su uso y sobre
como las nuevas tecnologias hoy
mueven el mundo, por lo que la
educacion no puede quedarse atrds en
el avance.

76



Pregunta 4: Si, de existir el
: recurso y una facil
¢ Considera 0 Y }
usted la (:acces_lbllldad aél,
e incluirlo en las clases
posibilidad de .
o es una buena opcién
utilizar una
C para reforzar los temas
aplicacion

basicos de nimeros

moévil disefada
enteros.

para reforzar
operaciones
basicas con
nUumeros
enteros como
parte de sus
recursos de
clase?

Claro, las aplicaciones

moviles seran un aliado

para que los docentes

puedan generar interés en
sus alumnos, de esa forma
mejorar el aprendizaje de

sus alumnos.

Claro, son de mucha
utilidad e interactivas,
donde el estudiante
revisa y refuerza los

conceptos dados en clase.

Todos los docentes entrevistados
muestran una buena predisposicion al
uso de aplicaciones mdviles como una
forma de refuerzo en el éarea de
matematicas, lo que indica que el
interés del docente existe, por lo que
presentarle opciones de recursos,
capacitacion 'y mayor informacion
sobre el m-learning puede generar un
cambio positivo en las metodologias de
ensefianza aprendizaje y, por ende, en
la motivacién del estudiante y su
interés en ser participe activo de su
educacion.

Nota. La tabla describe las respuestas dadas por los docentes frente al uso de tecnologias maéviles aplicadas a los procesos

educativos
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Luego de analizar tanto las encuestas realizadas a los estudiantes, como las
entrevistas a los docentes, se evidencia que ambos actores del aprendizaje muestran
interés en que se incluyan a los dispositivos mdviles y sus herramientas en el aula de
clase, ambos concuerdan en que este recurso podria apoyar a Su proceso de
construccién del conocimiento y mejorar la dindmica e interés de la clase.

Sin embargo, pese a que el docente en las entrevistas indica que incluye este
recurso, de acuerdo a las encuestas, el estudiante no lo percibe de la misma manera, lo
cual puede deberse a que el enfoque que se le da actualmente al dispositivo movil en
el aula, es el de ser una herramienta de reproduccion de contenido multimedia, en lugar
de usarlo como apoyo pedagdgico.

Por otro lado, los estudiantes mencionan que los dispositivos se usan
mayormente para actividades de repaso fuera del aula, lo cual coincide con lo sefialado
por los docentes, pero, los estudiantes también indican que no se lo utiliza para las
actividades cooperativas o individuales durante el desarrollo de las clases, es decir, se
esta aprovechando la ubicuidad, pero no como una metodologia activa en el proceso de
explicacién, resolucién de ejercicios y repaso en el aula.

Los estudiantes ademas indican que la inclusion de aplicaciones moviles
educativas en el area de matematica, podria cambiar su vision frente a la asignatura,
aspecto en el que también concuerdan la mayoria de docentes, por lo tanto, el brindar
a los docentes este tipo de recursos para implementar en el aula, podria ser la
oportunidad para incluso cambiar la predisposicion del estudiante por aprender, por
repasar, equivocarse y aprender en el intento, sin que sientan que son malos para la

asignatura o que esta se considere dificil.
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CAPITULO I
PRODUCTO
Nombre de la propuesta
Aplicacion para dispositivos moéviles Android, MagicMath, para el refuerzo de

adicion y sustraccion de numeros enteros a través de cuadrados magicos.

Definicion de tipo de producto

El tipo de producto consiste en una aplicaciéon movil para dispositivos méviles
Android, orientada a su implementacion con estudiantes de entre 12 y 13 afios de edad
que cursan el octavo afio de educacién basica, con el cual, se pretende ofrecer una
herramienta de apoyo en los procesos pedagodgicos de refuerzo de operaciones con
nameros enteros, especificamente en cuanto a la adicion y sustraccion, apoyandose de
actividades ludicas como lo son los cuadrados méagicos, que para esta propuesta seran
de 3x3. A través de los cuales, ademas de reforzar las operaciones, también se busca
impulsar el calculo mental, la creatividad y el desarrollo del pensamiento l6gico —
matematico, elementos indispensables en la formacion del estudiante. Adicionalmente

se elaborara una guia didactica de usuario para su socializacion.
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Objetivo General
Desarrollar una aplicacion movil a traves de Android Studio para su implementacion

en los procesos pedagogicos de matematica en Basica Superior.

Objetivos Especificos
Seleccionar la herramienta mas adecuada para el desarrollo de la aplicacién movil para

su uso en dispositivos méviles Android.

Aplicar el disefio instruccional (ID) basado en ADDIE para la inclusion de dispositivos

moviles en el refuerzo de adicidn y sustraccion de nimeros enteros.

Socializar la aplicacion mavil a través de una guia digital de usuario.

Estructura de la propuesta
Seleccion de la herramienta para el desarrollo de la aplicacion movil

Con el evidente avance tecnoldgico y sobre todo con la necesidad del disefio de
aplicaciones que ayuden en las diferentes actividades de la sociedad, las herramientas
y plataformas que ayudan a su creacion también han evolucionado, volviéndose mas
agiles y menos complejas.

Actualmente, para el disefio de aplicaciones se recurre a herramientas
denominadas entornos de desarrollo integrado (IDE), los cuales tal como sefiala

Medewar (2022) son una combinacion de herramientas necesarias para escribir y
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probar un software, y debe constar con al menos un editor de texto, herramientas de
automatizacion de compilacion y un depurador.

Sin embargo, para su eleccion es necesario analizar el objetivo de la aplicacion,
las caracteristicas de los usuarios y, sobre todo, las ventajas de la herramienta. Para este
caso, considerando que aproximadamente el 90% de los futuros usuarios de la app
poseen un dispositivo con sistema operativo Android, la aplicacion se desarrollara para
este SO, mostrandose en la tabla a continuacion (Tabla 18) algunos de las mejores
herramientas para el desarrollo de apps Android segun lo menciona JS (2018).

Tabla 18

Mejores herramientas para el desarrollo de apps en Android

Herramienta Desarrollador Programacién Logo
Google Elementos graficos o ‘
App Inventor MIT Media Lab b|oques B==  APP INVENTOR
Max Lynch, Ben Sperry
lonic y Adam Bradley en H-IJ-QCI{;S’C%S? y &
Drifty Co. P
XML, CSSy
Nativescript Progress JavaScript, lenguaje ml
TypeScript
. Javascript y la
React Native Jordan Walke libreria React]S
Se basa en IntelliJ
. IDEA y soporta de .
Android Google forma nativa o é”d{e'd
Studio ! SUdIO

lenguajes como
Java, Kotlin y XML
Nota. La tabla describe algunas de las mejores herramientas para el desarrollo de
apps Yy sus caracteristicas.
Fuente: JS (2018).
Elaborado por: Michelle Vaca
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Entre las mencionadas, se eligio a Android Studio como la aplicacion de
software que se utilizara para la programacion de la aplicacion, considerando que, tal
como menciona Robledo (2022), esta ha sido nombrado por Google como el IDE
oficial para el desarrollo de aplicaciones Android, y con lo cual se asegurara el correcto
funcionamiento de la aplicacion movil.

Algunas de sus ventajas, segun indican Nielfa (2022), ABAMOBILE (2022) y
Robledo (2022), se muestran en la Tabla 19.

Tabla 19

Ventajas de Android Studio

Compatibilidad Windows, ChromeOS, MacOS o Linux
Organizacion de los Permite agrupar los proyectos en modulos para
recursos facilitar la organizacion de los recursos a utilizarse.

Permite realizar las compilaciones en forma répida,
Compilacion con lo que se vuelve maés eficiente el comprobar los

fallos en la aplicacion.

Permite simular en diferentes dispositivos y tabletas

Emulador
sin necesidad de tener el dispositivo fisico real.
Permite disefiar el aspecto visual de la app en forma
Creacion de elementos facil sin necesidad de utilizar cddigos, simplemente
gréaficos arrastrando elementos de la interfaz de usuario a un
editor de disefio visual.
Viene con un analizador de APK que permite
verificar la composicion del archivo ejecutable de la
Analizador de APK app, hace también su tamafio mas pequefio para

facilitar su instalacion en dispositivos con poca

memoria.
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Permite la programacion en Java, C, C ++, Kaotlin,

Programacion
XML.

Nota. La tabla describe algunas de las ventajas del IDE Android Studio para el
desarrollo de apps.

Fuente: Nielfa (2022), ABAMOBILE (2022) y Robledo (2022)

Elaborado por: Michelle Vaca

Metodologia ADDIE

Para el desarrollo del producto se consideré el disefio instruccional ADDIE con
todas sus etapas: Andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién, misma que
segun Altamirano y Rocha (2020) puede utilizarse cuando entre los objetivos se busca
incluirse en el proceso de ensefianza aprendizaje algin software, que, para este caso,
se trataria de una aplicacién movil.
Anélisis

En esta primera fase se consideraron las variables que influyen en el desarrollo
de la propuesta, algunas de las cuales se resumen a traves de la siguiente tabla (ver
Tabla 20)
Tabla 20

Fase 1 del modelo ADDIE propuesto

Analisis

Participantes  Los estudiantes pertenecen a la Unidad Educativa Colegio San
Gabriel. Son un total de 91 estudiantes de 8vo EGB, divididos en
4 paralelos (A, B, C y D). Sus edades oscilan entre los 12 y 13

anos.
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Formato de
utilizacién de

la propuesta

Aplicacion movil para dispositivos Android a utilizarse dentro y
fuera del aula de clase como refuerzo de la adicion y sustraccion

de enteros.

Descripcion
del curso

Se logré identificar que, en las practicas docentes en el area de
matematica de octavo de bésica, el uso de dispositivos moviles,
apps y nuevas tecnologias es limitado sobre todo dentro del aula
de clase, por lo que los estudiantes han desarrollado una vision
distorsionada de la asignatura, influyendo en su motivacion y
rendimiento académico. Esto se evidencio a través de las
planificaciones de clase, asi como por las respuestas a las
encuestas realizadas a docentes y estudiantes, y cuyos resultados

se analizaron en el capitulo anterior.

Competencias

Operar en Z (adicién y sustraccion) resolviendo ejercicios

deseadas al numericos a través de cuadrados magicos.
finalizar
Duracion 2 semanas
Contenido 1: Adicidn y sustraccion con nimeros enteros
2: Aplicacion de adicidn y sustraccién en cuadrados magicos
Requisitos Concepto de nimeros enteros
Adicion y sustraccién de numeros naturales
Adicidn y sustraccion de nimeros enteros
Funcionamiento de los cuadrados méagicos
Recursos Aplicacion movil
Guia didactica de usuario
Equipo Docente de Octavo EGB
docente

Nota. La tabla describe algunos aspectos a considerar para el proyecto dentro la fase

de analisis.

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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El fundamento de la aplicacion se ubica en uno de los tres bloques curriculares que conforman al area de matematica,
algebra y funciones, y se ha planificado su implementacion a partir de la primera unidad. Ademas, considerando que la
adicion y sustraccion de nimeros enteros es un pilar para el resto de tematicas en basica superior, la aplicacion podria seguirse
aplicando no solo en octavo.

Para el uso de la aplicacion en clase, se ha propuesto la siguiente planificacion basada en proyectos de comprension
(Tabla 21), metodologia usada en la institucion educativa, y en la que se evidencia el uso de la aplicacion durante las dos
primeras semanas en forma directa, y de forma indirecta durante el tiempo restante del proyecto.

Tabla 21

Planificacion de proyectos de comprension para el primer parcial
PLANIFICACION DE PROYECTOS DE COMPRENSION

NOMBRE DEL PROYECTO: | Proyecto Humanistico
NOMBRE DE LOS Eliana Delgado, Michelle Vaca
PROFESORES

INTEGRANTES:

FECHA: 02 de Septiembre de 2022
ASIGNATURAS Ciencias Sociales, Matematicas
INVOLUCRADAS

GRADO/CURSO: Octavo de bésica

85



NUMERO DE
ESTUDIANTES:

91

DURACION DEL
PROYECTO: (en semanas)

8 semanas

BREVE RESUMEN (tres o
cuatro frases describiendo el
proyecto)

que los rodea.

Nuestro proyecto busca fomentar la curiosidad de los estudiantes por la historia a través
de los numeros, al involucrarlos en una aventura de busqueda de tesoros histéricos y
matematicos, que les permita poner en practica los conocimientos adquiridos a lo largo del
parcial, utilizando la gamificacion, el trabajo cooperativo e investigacion guiada, para
construir el conocimiento mientras se divierten, y conectando lo aprendido con el mundo

METAS DE COMPRENSION

(Queremos que los estudiantes comprendan ¢qué?)

MC 1
(Contenido)

Empleando el conjunto de
los nimeros enteros,
representaciones gréaficas,
sus propiedades y
operaciones, es posible
comprender el desarrollo
de los grandes imperios a
través de la historia.

MC 3
(Propésito)

MC 2
(Método)

Deben ser conscientes,
compasivos,
competentes y
comprometidos, bajo
los parametros de la
educacion de la
Compaifiia de Jesus.

A traves de los elementos de
la gamificacion, la
investigacion guiada,
participacion activa, rutinas
de pensamiento, ejercicios
practicos y aprendizaje
cooperativo, se puede
identificar la influencia del
conjunto numérico Z, en el
desarrollo de los grandes
imperios.

MC 4
(Comunicacion)

Comuniquen de manera clara los
resultados de su aprendizaje,
utilizando diferentes lenguajes,
como: numeérico, cientifico,
artistico; que, junto al aprendizaje
cooperativo e inteligencias
multiples, les permitird descubrir
los tesoros numéricos escondidos
en la historia, y compartirlos con
sus pares.
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METAS DE DESEMPENOS DE | INTELIGENCIAS | ADAPTACIONES VALORACION
COMPRENSION | COMPRENSION MULTIPLES METODOLOGICAS CONTINUA
(Escriba el (Qué diran, haran o (IM que se YALA (Como sabran ustedes y
namero de la construiran los desarrollan en cada EVALUACION sus estudiantes que la
meta a la cual se estudiantes para desempefio) (Para estudiantes que comprension se esta
dirige el demostrar su presenten casos de desarrollando, ¢qué se
desempefio de comprension) atencion especial) valorard y cdmo se hara?)
comprension)
Desempefios
preliminares (20%)
Presentar el proyecto, | Visual Entorno de trabajo CRITERIOS:
MC1 sus caracteristicas, | Espacial e Ayuda e Participa
metas de comprension | Légica- individualizada activamente de las
e hilos conductores, | Matematica cuando sea actividades
asi como las normas | Interpersonal necesario. propuestas para la
generales de trabajo a | Intrapersonal e Permitir un presentacion del
través de actividades | Linguistico- verbal contacto visual proyecto.
dinamicas que efectivo con el| e Reconoce el topico

permitan al estudiante
familiarizarse con la
modalidad de trabajo,
sus docentes y
comparieros.

Recurso:
Presentacion

Genially

estudiante 'y dar
acompariamiento.
Atencién
e Motivacién a través
de comentarios

positivos.

e Supervision  para
mantener
concentrado al

generativo y metas
de comprension.

TECNICAS:
e Heteroevaluacion
o Autoevaluacion

87



https://view.genial.ly/631f7677672c2a00194563cd/presentation-presentacion-proyecto-1-2022-2023
https://view.genial.ly/631f7677672c2a00194563cd/presentation-presentacion-proyecto-1-2022-2023

Identificar las
caracteristicas de las
edades de la
prehistoria,

relacionandolas  con
los nimeros negativos,
su representacion
grafica y relacion de
orden, a través de su
ubicacién en una linea
de tiempo creativa.

Recursos:
NuUmeros naturales y

enteros

Orden vy valor

absoluto

Visual

Espacial

Légica-
Matematica
Interpersonal
Intrapersonal
Linguistico- verbal

MC1

Describir la evolucion
de la agricultura,

Visual
Espacial

estudiante pidiendo
su participacion.

Instrucciones

e Instrucciones
breves, claras vy
sencillas.

e Brindar
informacion oral y
visual para mejor
comprension de las
instrucciones.

Trabajo individual
o Dar tiempo extra
e Ayuda
individualizada
e Reforzar el proceso
de la actividad.
e Tutoria y refuerzo

académico.
Trabajo cooperativo
e Ayuda

individualizada
o Dar tiempo extra

o Dosificar
actividades.

e Ubicar en un grupo
donde los

comparieros apoyen
al estudiante.
Evaluacion

CRITERIOS:
o Demuestra un
conocimiento
completo del tema.

o Identifica las
relaciones de orden.

e Se presenta la
informacion de
forma I6gica,
interesante y
creativa.

o Utiliza

adecuadamente las
normas ortogréaficas.
« Entrega en el tiempo
solicitado.
TECNICAS:
o Heteroevalucion

HERRAMIENTAS:
o Lista de cotejo
e Rdubrica

CRITERIOS:
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escritura y el uso de
operaciones bésicas en
las antiguas
civilizaciones, a traves

de una infografia,
aplicando lenguaje
matematico.
Recursos:

NuUmeros enteros

Logica-
Matemaética
Intrapersonal
Interpersonal

Linguistica - verbal

e Instrucciones

breves, claras y
sencillas.
o Dar explicaciones

adicionales en caso
de ser necesario.

e Evaluacion
diferenciada.

e Intercalar nivel de
dificultad en
ejercicios.

e Resaltar palabras
clave con cddigo de
color.

o Demuestra un
conocimiento
completo del tema.

e Se presenta la
informacidn
completa, de forma
I6gica e interesante.

e Presenta un disefio
creativo y utiliza al
menos 5 imagenes
acorde el tema.

o Utiliza
adecuadamente las
normas ortogréaficas.

o Entrega en el tiempo
solicitado.

TECNICAS:
o Heteroevaluacion
e Coevaluacion

HERRAMIENTAS:
o Lista de cotejo

e Rdubrica
Desempefios de
investigacion guiada
(60%0)
MC2 Representar a través | Visual Entorno de trabajo CRITERIOS:
de un comic, la cultura | Espacial
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de Egipto, incluyendo
lenguaje matematico e
historia de las
operaciones (adicion y
sustraccion en  Z),
ayudandose de
investigacion guiada,
trabajo cooperativo y
actividades de
reflexion previas.

Recursos:

Adicion y sustraccién
de enteros

Actividad de clase
Cuadrados magicos
Aplicacion movil de
refuerzo en clase y en
casa.

Logica-
Matemaética
Interpersonal
Intrapersonal
Linguistica - verbal

MC3

Identificar las
caracteristicas del
imperio  asiatico 'y

cémo se desarrollaron

Visual
Espacial
Logica-
Matematica

e Ayuda
individualizada

cuando sea
necesario.

e Permitir un
contacto visual

efectivo con el
estudiante 'y dar
acompariamiento.
Atencién
e Motivacién a través
de comentarios

positivos.

e Supervision  para
mantener
concentrado al

estudiante pidiendo
su participacion.

Instrucciones

e Instrucciones
breves, claras y
sencillas.

e Brindar
informacién oral y
visual para mejor
comprension de las
instrucciones

Trabajo individual

o Dar tiempo extra

e Ayuda
individualizada

o Demuestra un
conocimiento
completo del tema.

e Se presenta la
informacion
solicitada en forma
I6gica y creativa.

e Ubica los textos en
las vifietas acorde a
las imagenes
colocadas.

o Utiliza
adecuadamente las
normas ortogréaficas.

o Entrega en el tiempo
solicitado.

TECNICAS:
e Heteroevaluacion
o Coevaluacion

CRITERIOS:
o Demuestra un
conocimiento
completo del tema.
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en él las operaciones
en Z (multiplicacion y
division), y
organizarlas a través
de un rompecabezas y
organizadores
gréficos.

Recursos:

Refuerzo
operaciones
Aplicacion movil de
refuerzo en clase y
en casa.

Interpersonal
Intrapersonal
Intrapersonal
Linguistica - verbal

Reforzar el proceso
de la actividad.
Tutoria y refuerzo
académico.

Trabajo cooperativo

Ayuda
individualizada
Dar tiempo extra

Dosificar
actividades.

Ubicar en un grupo
donde los

compafieros apoyen
al estudiante.

Evaluacién

Instrucciones
breves, claras vy
sencillas.

Dar explicaciones
adicionales en caso
de ser necesario.
Evaluacion
diferenciada.
Intercalar nivel de

dificultad en
gjercicios.
Resaltar  palabras

clave con cddigo de
color.

Ubica las piezas en
orden correcto, en

base a las pistas
dadas.

Se presenta la
informacion

solicitada de forma
l6gica, interesante y
creativa.

Utiliza
adecuadamente las
normas ortogréaficas.
Entrega en el tiempo
solicitado.

TECNICAS:

Heteroevaluacion
Coevaluacion

91



https://view.genial.ly/616df500ab76a50d9c218b18/presentation-repaso-operaciones-con-z
https://view.genial.ly/616df500ab76a50d9c218b18/presentation-repaso-operaciones-con-z

Desempefios de
Sintesis o producto
final (20%0)

Aplicar los | Naturalista CRITERIOS:

MC4 conocimientos Visual o Participa de las
desarrollados a lo | Espacial actividades previas
largo del parcial a | Logica- como requisito para
través de una jornada | Matematica la basqueda  del
de busqueda del | Interpersonal tesoro.
tesoro,  resolviendo | Intrapersonal e Demuestra un

retos que involucren al
conjunto Z en los
grandes imperios.

Recursos:
Evaluacion
Aplicacion movil de
refuerzo en clase y
en casa.

conocimiento
completo del tema al
cumplir con los retos
planteados.
Mantiene el orden y
buen
comportamiento a lo
largo de toda Ila
actividad.

Entrega la evidencia
en el tiempo
solicitado.

TECNICAS:

o Heteroevaluacion
e Coevaluacién

Nota. La tabla describe la planificacion para proyectos de comprension del proyecto humanistico, el cual incluye a la
asignatura de Matematicas.

Fuente: Docentes Proyecto Humanistico Colegio San Gabriel

Elaborado por: Michelle Vaca
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Disefio

En base a la informacion previa, es posible establecer la secuencia de
actividades a realizar para el disefio de la app, la metodologia y recursos necesarios.
Ademas, siguiendo las recomendaciones para la elaboracion de apps educativas
dadas por Escobar-Reynel J. L. et al. (2021), en esta etapa es importante la
realizacion de un boceto inicial de requerimientos hardware y software, el mapa de
navegacion preliminar y un prototipo de interfaz, el cual contara con basicamente
tres pantallas que se detallan a continuacion.
Bosquejo de pantalla de presentacion

En la Figura 16, se muestra el prototipo de interfaz de la pantalla de
presentacion, este sera el primer escenario que encontrara el usuario al ingresar a la
aplicacion. En esta se muestra el logo de la app y su hombre, también un mensaje
para dar la bienvanida al usuario y tres botones. EI primer botén lleva el nombre de
“Empezar”, con el cual se dara paso a la pantalla de proceso. El segundo boton,
cuenta con la denominacion “Instrucciones”, el cual, como su nombre lo indica,
lleva a la pantalla de instrucciones donde el usuario encontrard una breve
descripcion de qué son y como se resuleven los cuadrados méagicos, asi como ciertas
consideraciones que le permitan recordar cémo operar con enteros.

En la parte inferior se presenta un tercer botén, el cual lleva a una
presentacion de Genially, de elaboracion propia, en la que se da a conocer la historia

de los cuadrados magicos y algunos ejercicios de muestra.
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Figura 16

Prototipo de interfaz de pantalla de presentacion

LOGO DE LA
APLICACION

Mensaje de bienvenida

Boton
“Empezar” que
lleva a la pantalla

Botén

Instrucciones —> .
“Instrucciones”

A

de proceso

Boton que lleva a una
presentacion externa en
Genially

Conoce mas —>»

Nota. La figura muestra el prototipo de interfaz de la pantalla de presentacién y los
elementos que la conforman.

Fuente: Elaboracién propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Bosquejo de pantalla de instrucciones

La Figura 17 muestra el prototipo de interfaz de la pantalla de instrucciones,
en la cual se daran indicaciones claras y breves sobre el funcionamiento de los
cuadrados magicos con enteros, el funcionamiento de la app y algunos consejos
para sumar y restar con nimeros enteros. Se incluird en esta pantalla también un
botdn que permita regresar a la pantalla principal y dar inicio a la actividad de

cuadrados magicos.
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Figura 17

Prototipo de interfaz de pantalla de instrucciones

Instrucciones

~ lexto con
instrucciones
breves sobre |la app

Botdn que
- dirige a la
( MENU FPRINCIPAL )

pantalla de
inicio

Nota. La figura muestra el prototipo de interfaz de la pantalla de instrucciones y los
elementos que la conforman.

Fuente: Elaboracién propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Bosquejo de pantalla de proceso

Finalmente, la Figura 18 muestra el prototipo de interfaz de la pantalla de
proceso, se presenta la forma en la que el usuario vera la app. En este espacio se le
solicitara al usuario ingresar un valor para que la aplicacion genere un conjunto de
nameros que deberan ser ubicados en la cuadricula cumpliendo con la condicion
del cuadrado magico, y a través de la cual, se realizara el refuerzo de adicién y
sustraccion con numeros enteros. Para verificar que se ha resuelto el cuadrado

magico correctamente, se incluye el boton “Evaluar”, que al dar clic sobre €1, y de
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haberse resuelto la actividad correctamente, mostrard un mensaje de felicitacion en

la parte inferior de la pantalla, por el contrario, si no se lo ha conseguido, el mensaje

que aparecera sera el de siga intentando.

Figura 18

Prototipo de interfaz de pantalla de proceso

Boton que permite
obtener los valores
con los que se
completara el
cuadrado magico.

Espacio para
colocar el wvalor
central del

cuadrado maégico.

Instrucciones
resolucion

de

Valores para
completar el
cuadrado.

resolucion de
actividad.

Boton para evaluar la

la

Cuadricula  para
ubicar los valores

obtenidos.

Mensaje de
confirmacion tras
evaluar la resolucion del

cuadrado maégico.

Nota. La figura muestra el boceto de la pantalla de instrucciones y los elementos

que la conforman.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Pantalla de cierre

Para esta propuesta no se ha disefiado una pantalla de salida o cierre, pues

no se ha limitado el nimero de cuadrados magicos con el fin de que el usuario pueda

jugar varias veces, ademas, tampoco se ha establecido el nimero de intentos, pues

lo que se pretende es impulsar su motivacion intrinseca por completar la actividad,

sin elementos que generen presion o sensacion de pérdida en caso de no lograrlo,
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pero si, que lo impulsen a seguir intentando pese a no existir un premio mas alla
que la satisfaccion propia y el aprendizaje adquirido.

Adicionalmente, se elabor6 un esquema grafico (Figura 19) y un mapa de
navegacion (Figura 20) para clarificar los procesos previos a la programacion del
codigo de la aplicacion, y a su vez, identificar las relaciones de jerarquia y
secuencia, Yy tener una vision preliminar de la misma.

Figura 19

Esquema gréfico de jerarquia y secuencia de la app

Cuadrado magico 3x3

Mensaje de biervenida ‘
Cuadrado mégico
N
B> —
N
VUE'Ve a Instrucciones
pantalla
principal

@
E

Nota. La figura muestra un esquema de jerarquia y secuencia de procesos previo a
la programacién de la app.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 20

Mapa de navegacion

Cuadrado Seleccion del Gs:ae;?r va(ljorjs ot
magico 3x3 niimero central para el cuadrado
\ ) maégico

Pagina web

Principa| Conoce mas > Genially

Ne—

Pantalla de
instrucciones
N

Instrucciones

Nota. La figura muestra el mapa de navegacion general de la aplicacion
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Requerimientos basicos para el funcionamiento de la app

Para el desarrollo de la aplicacion, se necesitan como requisitos minimos de
Hardware un computador CORE i5, ademas, en cuanto al Software, se utiliz6 Android
Studio Chipmunk Version 2021.2.1, y la herramienta en linea Canva para el disefio
del logo de la aplicacién. Si bien la aplicacién funciona para dispositivos méviles con
sistema operativo Android, se recomienda que la versién sea al menos Android
Nougat 7.0 — 7-1.2 o superior
Disefio del logo

En cuanto al nombre y logo de la aplicacidn, se consider6 que el primero debe
ser corto para que el usuario lo recuerde, y debe tener relacion con el fin de la
aplicacion, por lo que se escogi¢ llamarla MagicMath, teniendo en cuenta que el
principal fin de la app es que se refuercen operaciones de adicion y sustraccion con
enteros a través de cuadrados magicos.

Para el disefio del logo (Figura 21), se eligi6 incluir al nombre de la aplicacion
con un tipo de letra imprenta y de facil lectura, de igual manera se utilizé en lugar de

la letra t, al signo méas que indica adicion, y bajo el mismo, al signo menos que indica
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sustraccion, operaciones clave dentro de lo propuesto en la aplicacion. Asi mismo
como imagen de la app, se eligié al rompecabezas, pues es sinGnimo de razonamiento,
I6gica, concentracion, memoria y perseverancia, segun lo indica Ludilo (2022),
habilidades que se busca impulsar también con esta aplicacion.

Los colores también se escogieron siguiendo la psicologia del color aplicada
a logos, tal como lo menciona Licari (2022), por ejemplo, el azul utilizado en el fondo,
transmite paz, confianza y tranquilidad, las letras en blanco a mas de generar
constraste, demuestran equilibrio. El signo mas se coloco en rojo, pues este representa
la estimulacién y desafio; el menos se encuentra en amarillo, el cual es sinénimo de
inteligencia, felicidad, alegria y energia. Finalmente, el rompecabezas conjuga varios
colores, entre ellos el verde, el cual transmite seguridad y relaja la mente, asi como el

naranja que se caracteriza por atraer al publico joven.

Figura 21

Logo de la aplicacion

Nota. La figura muestra el logo de la aplicacion
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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Desarrollo

En base a la vision general que se establecié en la fase anterior, se procedio
a plasmar las ideas a través de su programacion en Android Studio utilizando el
lenguaje Java. Para el caso de la pantalla de inicio, como se muestra en la Figura
22, se opto por un fondo azul con estilo degradado, color seleccionado por ser parte
de la gama institucional. Adicionalmente, se incluyeron algunos patrones de
poligonos con tonalidades de azul mas oscuras, junto con figuras blancas, con el fin
de establecer una marca personal de la aplicacion y que de cierta manera de un
efecto mas juvenil y atraiga a los estudiantes; la imagen de fondo, asi como el logo,
se elaboraron en Canva.

En la Figura 22 también se puede observar que en esta pantalla se
mantuvieron los tres botones propuestos en el bosquejo: “EMPEZAR”,
“INSTRUCCIONES” y “CONOCE MAS”, mismos que permiten la navegacion a
través de la aplicacion. Sobre ellos también se encuentra el mensaje de bienvenida,
en color blanco para que sea de fécil lectura al contrastar con el fondo azul; y
finalmente, de manera central, se ubicé al logo de la app, cuyas caracteristicas se
explicaron en la fase de disefio.

Adicionalmente, en la Figura 23 se presenta una parte del codigo de esta
pantalla, en el cual se pueden observar las bibliotecas utilizadas para la
programacion de la app, asi como el cddigo usado para que los botones empezar e

instrucciones, dirijan al usuario a las paginas respectivas.
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Figura 22

Pantalla de presentacion de la aplicacion

317 G @

Magic Math

‘x‘MagicMa_h'J

NS

BIENVENIDOS!
O

Nota. La figura muestra la pantalla de presentacién de la aplicacion MagicMath
Fuente: Aplicacion MagicMath
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 23

Parte del codigo de la pantalla de presentacién de la aplicacion MagicMath.

import android.content.Intent;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;

< Pbublic class Inicio extends AppCompatActivity {

@0verride
13 @} protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_inicio);

}

public void onClick(View view){
Intent miIntent = new Intent( packageContext: Inicio.this, MainActivity.class);
startActivity(miIntent);

}

public void onClick2(View view){
Intent miIntent = new Intent( packageContext: Inicio.this, Instrucciones.class);
startActivity(miIntent);

Nota. Desarrollo del codigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca
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En el caso del botén “CONOCE MAS”, para su correcto funcionamiento,
se requiere una conexion a internet, pues este redirige al usuario a una presentacion
externa en la herramienta Genially, en la que se amplia la informacion e historia
sobre los cuadrados magicos (Figura 24). Si bien esta misma presentacion ya se
dio a conocer a los estudiantes, su inclusion se hizo pensando en los futuros nuevos
usuarios.

El cddigo utilizado para programar este botdn se muestra en la Figura 25.

Figura 24

P&gina externa de presentacion sobre cubos magicos

htips//view.genial.ly/63372b789bt

CUADROS
HanTe

START CREATING

cubos magicos )
A

Nota. La figura muestra la presentacion externa de Genially a la que se accede
desde la pantalla principal.

Fuente: Aplicacion MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 25

Parte del codigo de la pantalla de presentacion de la aplicacion MagicMath.

public void onClick4(View view){
Intent intent=new Intent(Intent.ACTION_VIEW);
intent.setData(Uri.parse("https://view.genial.ly/63372b789b85660012c225f5/interactive-content-cubos-magicos"))
startActivity(intent);

Nota. Desarrollo del cddigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca

Al dar clic sobre el botdn “INSTRUCCIONES” en la seccion de presentacion,
se abre la pantalla que se muestra en la Figura 26, misma que consta de un texto que
incluye una pequefia introduccion sobre los cuadrados magicos, asi como breves
consejos sobre la adicion y sustraccién de numeros enteros ( ver Figura 27), como
por ejemplo, que al tener valores con signos iguales, se deberan sumar y se mantendra
el signo comun, y al tener valores con signos diferentes, estos se restan, y se elige el
signo del nimero con mayor valor absoluto. En la parte inferior se encuentra un boton
que permite regresar a la pantalla principal para seguir disfrutando de la experiencia
de la app.

Por otro lado, en la Figura 28 se muestra el codigo de programacion que
permite que se muestre el texto en pantalla, asi como el del botdn que lleva al menu
principal. Si bien hoy en dia los teléfonos inteligentes cuentan con sus propios botones
de navegacidn, se ha decidido ponerlo para facilidad de usuarios inexpertos o con poco
manejo de dispositivos maviles, haciendo a la app mas intuitiva y sin restriccién de

edad o conocimiento tecnolégico.
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Figura 26

Pantalla de instrucciones de la aplicacion

1253 O @
Magic Math

INTRODUCCION

lo que préparate
18 OPErar con NUMeros positivas y
negativos.

(h:NU,PRINC”’AL
igis

Nota. La figura muestra la pantalla de instrucciones de la aplicacion MagicMath
Fuente: Aplicacién MagicMath
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 27

Pantalla de instrucciones de la aplicacion

Un cuadrado magico es una tabla en
la que, los valores se ubican de tal
manera, que al sumar las filas
columnas o diagonales, se obtiene el
mismo valor.

En esta ocasian, se utilizaran
numeros enteros, por lo que preparate
para operar con NUMeEros Positivos
negativos.

Ten en cuenta lo siguiente:

Si nos encontramos con nuMeros
con signos iguales, los sumamos y
mantenemos el signo comun.

Si nos encontramos con numeros
con signos diferentes, los restamos y
colocamos el signo del numero de
mayor valor abosluto.

Nota. La figura muestra el texto de introduccién e instrucciones de la app.
Fuente: Aplicacion MagicMath
Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 28

Parte del cédigo de la pantalla de introduccion de la aplicacion MagicMath.

import hndroidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.text.Html;
import android.view.View;
import android.widget.TextView;

11 &y public class Instrucciones extends AppCompatActivity {
12 TextView miTextView;
@0verride
14 @ protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_instrucciones);

niTextView = (TextView) findViesById(R.id,textView5);
niTextView,setText(
“Un cuadrado magico es una tabla en\n" +
“la que, los valores se ubican de tal\n" +
"manera, que al sumar las filas\n" o
"columnas o diagonales, se obtiene el\n"
"mismo valor.\n"+ Html.frowmHtml( scuce: "<bp>")+

"En esta ocasion, se utilizaran\n" +
"numereos enteros, por 1o gue preparate\n" +
"para operar con numeros positives y\n" +
"negativos. \n\n"+

"Ten en cuenta lo siguiente: \n\n "»

“Si nos encontramos con numeros\n" s
"con signos iguales, los sumamos y\n" +
"mantenemos el signo comon.\n" +
"\n" +
"Si nos encontramos con numeros\n" +
"con signos diferentes, los restamos y\n" +
“colocanos €l signo del nomero de\n" +
“mayor valor abosluto."

Nota. Desarrollo del codigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca
En cuanto a la pantalla de procesos, tal como se muestra en la Figura 29, se

mantuvo un fondo blanco para una facil visualizacion del texto y los nimeros, ademas,

para que no haya elementos que puedan distraer al estudiante, y mas bien, permitan su
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concentracion y razonamiento para encontrar la solucion al cuadrado mégico; el color
azul se prefirio dejarlo Gnicamente los dos botones que presenta esta pantalla.

Figura 29

Pantalla de procesos de la aplicacion

Magic Math

OBTENER NUMEROS

Numeros

1alos para que de manera horizontal, vertical

le la misma suma. El numero

introducido debes colocarlo en medio

EVALUAR

Nota. La figura muestra la pantalla de procesos de la aplicacion MagicMath, en la
que se debera resolver el cuadrado magico.

Fuente: Aplicacion MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca

En el primer espacio de esta pantalla se solicita escoger un nimero con el cual
se generaran los valores para completar el cuadrado méagico, tal como se muestra en
la Figura 30. A su vez, el valor seleccionado al inicio sera el valor central del cuadrado
magico, dato que se explica también en esta pantalla, y en base al cual se deberan ir
colocando los deméas numeros tomando en cuenta siempre el condicionante de la

sumatoria de filas, columnas y diagonales.
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Figura 30

Pantalla de procesos de la aplicacién, valor inicial.

Magic Math

OBTENER NUMEROS

Nota. La figura muestra como se generan los nimeros al colocar un valor inicial
en la app.

Fuente: Aplicacién MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca

En este punto, el usuario se podra encontrar con tres escenarios, el primero,
gue se muestra en la Figura 31, es en el cual no se han completado los datos y se
presiona el botdn de evaluar respuesta, en este caso, la app arrojard un mensaje en el
que se pide colocar todos los nimeros. El segundo escenario, mostrado en la Figura
32, es aquel en que, si se han completado todos los valores, pero no se ha resuelto
correctamente, por lo que se leera el mensaje de inténtalo de nuevo. Aqui el usuario
tiene la posibilidad de seguir intentando con el mismo conjunto de nimeros, o trabajar
con un nuevo conjunto de valores.

El tercer y ultimo escenario es aquel en que se resuelve correctamente el
cuadrado maégico, evento en el que se leera el mensaje, felicidades lo conseguiste,
como se puede apreciar a través de la Figura 33, Aqui el usuario podra colocar un

nuevo valor para que se genere un conjunto numérico con el cual empezar nuevamente
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un proceso de refuerzo a la I6gica, razonamiento y solucion de operaciones, pero sin
que lo considere una tarea aburrida.

Figura 31

Pantalla de procesos de la aplicacién, mensaje 1

O do @ 10158 % @) 21:52

Magic Math

OBTENER NUMEROS

3 4

EVALUAR

Coloque todos los numeros

\

Nota. La figura muestra el mensaje que se refleja cuando no se colocan todos los
nameros.

Fuente: Aplicacion MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 32

Pantalla de procesos de la aplicacion, mensaje 2

EVALUAR

Intenta de nuevo \

Nota. La figura muestra el mensaje que se refleja cuando el cuadrado magico no
se resuelve correctamente

Fuente: Aplicacion MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 33

Pantalla de procesos de la aplicacidn, mensaje 3

@ 10657 % @ 22:02

Magic Math

EVALUAR

Felicidades lo conseguiste \

Nota. La figura muestra el mensaje que se refleja cuando el cuadrado magico se
resuelve correctamente

Fuente: Aplicacion MagicMath

Elaborado por: Michelle Vaca

En las Figuras 34, 35y 36, se presenta una seccion del codigo con el que se
programd esta Ultima pantalla de la aplicacion, al ser esta la parte donde se cumple
con el objetivo de la aplicacidn, es también la seccion con mayor complejidad y
extension en su programacion, pues ya requiere que se realicen operaciones
matematicas para la generacién de valores y comprobacion de las condiciones de

un cuadrado magico.
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Figura 34
Parte del cddigo de la pantalla del cuadrado mégico en la aplicacién MagicMath.

9 ®f protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

edl = (EditText) findViewById(R.id.ed1);
ed2 = (EditText) findViewById(R.id.ed2);
ed3 = (EditText) findViewById(R.id.ed3);
ed4 = (EditText) findViewById(R.id.ed4);
ed5 = (EditText) findViewById(R.id.ed5);
edé = (EditText) findViewById(R.id.edé);
ed7 = (EditText) findViewById(R.id.ed7);
ed8 = (EditText) findViewById(R.id.ed8);
ed9 = (EditText) findViewById(R.id.ed9);
numero = (EditText) findViewById(R.id.editText);

Nota. Desarrollo del cddigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 35

Parte del cddigo de la pantalla del cuadrado magico en la aplicacién MagicMath

n3 = num +
n4d = num +

3
4
n5 = num - 1;
né = num - 2
n7 = num - 3
n8 = num - 4

n9 = num;

tvl.setText("Numeros:" + n8 +","+ n7 +","+ n6 +","+ n5 +","+ n4 +","+ n3 +","+ n2 +","+ nl);
e
catch(Exception e) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),
text: "Coloque un valor", Toast.LENGTH_SHORT).show();

Nota. Desarrollo del cddigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 36

Parte del cddigo de la pantalla de introduccion de la aplicacion MagicMath

if (suml == mul && sum2 == mul && sum3 == mul && sum4 == mul && sum5 == mul && sumé == mul && sum7 == mul && sum8 == mul){
tv2.setText("Felicidades lo conseguiste");

}elseq{
edl.setText("");
ed2.setText(""
ed3.setText(""
ed4.setText(""
ed5.setText(""
ed6.setText ("
ed7.setText(""
ed8.setText(""
ed9.setText("");

e e o

tv2.setText("Intenta de nuevo");
}
}
catch(Exception e) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),
t. "Coloque todos los numeros", Toast.LENGTH_SHORT).show();
}

Nota. Desarrollo del codigo en Android Studio
Fuente: Android Studio
Elaborado por: Michelle Vaca

Implementacion

En la fase de implementacion se realiza la ejecucion y puesta en marcha de
la propuesta con el protagonismo de los usuarios, que en este caso son los
estudiantes; misma que se realiz6 en tres momentos. En el primero, se dio a conocer
las generalidades e historia de los cuadrados magicos a través de una presentacion
de Genially (Figura 37) y se realizaron algunos ejercicios a mano de resolucion de
los mismos (Figura 38), con el fin de que se los usuarios se familiaricen con ellos,
conozcan también como se los ha utilizado a lo largo del tiempo y los reconozcan

como una aplicacion de la adicion y sustraccion de nimeros enteros.
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Figura 37

Los cuadrados magicos en la historia
o (3
CUADROS MAGICOS

Astrénomo griego Hipercubos

vay % e
(R
g 23, 4 5

EEs =
X

. .

2 ,a:;»f»a e

w
- O ©
~

@ genially.

Nota. La figura muestra una linea de tiempo con la evolucion de los cuadrados

magicos en el tiempo.
Fuente: Genially, elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 38

Ejercicio de aplicacién de cuadrados magicos

CUADROS
MAGICOS

naameros del
ir, para gq
o

los lad s

Nota. La figura muestra una propuesta de cuadrado méagico con nimeros enteros
para resolucién manual.

Fuente: Genially, elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca

En el segundo momento, como se puede evidenciar en las Figuras 39y 40,

se presento a los estudiantes el nombre y logo de la aplicacién, se comparti6é con
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ellos la inspiracion para su nombre, asi como porqué se escogieron los diferentes
colores y formas del mismo; se hizo también un pequefio conversatorio sobre las
ideas preliminares que tenian sobre la app, para de esta manera despertar su
motivacién y curiosidad por utilizarla.

En esta misma fase, con ayuda de un proyector, se dio a conocer a los
estudiantes las diferentes pantallas que encontrarian en la aplicacion, y se explicd
el paso a paso de como utilizarla, y el funcionamiento de cada boton (Figuras 41,
42 y 43); ademas, se respondieron a las inquietudes que surgieron en el camino.
También, se les indico la planificacion de como se integraria la aplicacion a las
clases de matemética como actividad de refuerzo de adicion y sustraccion de
enteros, tanto en momentos presenciales, asi como fuera de ella desde sus hogares
0 momentos libres.

Figura 39

Presentacion del nombre y logo de la aplicacion

.t

Nota. La figura muestra la presentacion del nombre y logo de la aplicacion a los
estudiantes de octavo afio.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 40

Presentacion del nombre y logo de la aplicacion

Nota. La figura muestra la presentacion del nombre y logo de la aplicacion a los
estudiantes de octavo afio.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 41

Presentacion de las pantallas y botones de la aplicacion

-

Nota. La figura muestra la presentacién de las pantallas y botones de la app a los
estudiantes de octavo afio.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 42

Presentacion de las pantallas y botones de la aplicacion

Nota. La figura muestra la presentacion de las pantallas y botones de la app a los
estudiantes de octavo afio, y su participacion con sus inquietudes sobre la misma.
Fuente: Elaboracién propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 43

Presentacion de las pantallas y botones de la aplicacion

Nota. La figura muestra la presentacion de las pantallas y botones de la app a los
estudiantes de octavo afio, y su participacion con sus inquietudes sobre la misma.
Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Finalmente, en el tercer momento, con ayuda de la guia de usuario
compartida previamente a los estudiantes a través del aula virtual (Google
Classroom), se realiz6 junto con ellos la descarga, instalacion y puesta en ejecucion
de la aplicacion (Figura 44).

Luego de los momentos antes descritos, se destinaron cuatro espacios de 15
minutos para el uso de la aplicacion dentro de la planificaicon de clase, actividad
que se desarrollé durante dos semanas y se observa en las Figuras 45 y 46; ademas,
se recomendd a los estudiantes continuar usandola en sus hogares de forma
voluntaria y por el lapso de tiempo que elijan. Por otro lado, aquellos estudiantes
gue no disponian de dispositivos mdviles, pudieron ser parte también del proceso
al sentarse junto a un comparfiero que si disponga de un dispositivo.

Figura 44

Descarga, instalacion e inicio de uso de la aplicacién

Nota. La figura muestra a los estudiantes de octavo afio instalando la aplicacion en
sus dispositivos y familiarizandose con ella.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 45

Uso de la aplicacién durante las clases

Nota. La figura muestra los espacios destinados para el uso de la aplicacion como
refuerzo durante las horas de clase.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 46

Uso de la aplicacion durante las clases

Nota. La figura muestra a un estudiante de octavo afio haciendo uso de la
aplicacion durante el espacio destinado en la clase.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Evaluacion

Para evaluar que la propuesta cumple con los objetivos para los que se
desarrollo, se considerd la recoleccion de datos cuantitativos de los 91 estudiantes
pertenecientes a octavo afio de educacion basica, quienes fueron los principales
usuarios de la misma. Dichos datos se obtuvieron a partir de dos momentos en los
que se aplicaron metodologias similares, pero con la diferencia de que, en uno de
ellos, ya se implementd el uso de la aplicacion como método de refuerzo.

Inicialmente, se tomd a los estudiantes un pre test, con ejercicios basicos
sobre adicion y sustraccion de numeros enteros, considerando que, hasta dicho
momento, las clases y los refuerzos se habian llevado a cabo de manera tradicional,
es decir, con la propuesta de ejercicios de resolucion fisica en el cuaderno y hojas
de trabajo.

Posteriormente, si bien la metodologia de clase se llevo a cabo de manera
similar, la realizacion de ejercicios fisicos en el cuaderno se combin6 con el uso de
la aplicacion movil para la préctica y refuerzo del tema en las horas de clase, y se
motivé a su uso voluntario en casa. Luego de lo cual se tom6 un post test con
ejercicios de nivel de dificultad gradual. Los resultados de ambos test se muestran
en la seccion Anexos (ver Anexo 9).

Para determinar si existe una diferencia significativa entre cada grupo de
datos, se utiliza la prueba t Student, para la cual, es necesario comprobar que estos
sigan una distribucion normal. De acuerdo a Tapia y Cevallos (2021) para
poblaciones 0 muestras mayores a 50, se lo hace a través de la prueba de

Kolmogorov-Smirnov, la cual se realizo con ayuda del software IBM SPSS, con un
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nivel de confianza del 95% y 5% de error, y cuyos resultados se muestran en la
Tabla 22.

Tabla 22

Prueba de normalidad de Kolmogdrov-Smirnov

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Calificacion del Pre test ,084 91 ,123 974 91 ,069
(inicial)
Calificacion del Post ,086 91 ,097 ,957 91 ,005
test (final)
Nota. La tabla muestra la prueba de normalidad en base a los datos del pre test y
post test.

Fuente: IBM SPSS
Elaborado por: Michelle Vaca

Al tener valores de p mayores al nivel de error, tanto en el pre test (0,123 >
0,05), como en el post test (0,097 > 0,05), se confirma que los datos siguen una
distribucion normal, por lo tanto, es posible el calculo del estadistico t Student, el
cual su vez, permite la comparacion entre dos muestras para comprobar una
hipétesis, por lo tanto, se procedieron a formular la hipdtesis nula e hipdtesis alterna
mostradas a continuacion.

Hipodtesis nula Ho: ElI uso de aplicaciones moviles no incide
significativamente en el proceso de ensefianza aprendizaje como método de apoyo
al refuerzo de adicion y sustraccion de nameros enteros en el octavo afio de
educacion basica del Colegio San Gabriel.

Hipdtesis alterna Hi: El uso de aplicaciones moviles incide
significativamente en el proceso de ensefianza aprendizaje como método de apoyo
al refuerzo de adicion y sustraccion de nameros enteros en el octavo afio de

educacion basica del Colegio San Gabriel.
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En base a los resultados mostrados en la Tabla 23, se observa que el valor p
=0.000, el cual es menor que 0.05, por lo que se rechaza Ho y se acepta H1, es decir
que, el uso de aplicaciones moviles si incide significativamente en el proceso de
ensefianza aprendizaje como método de apoyo al refuerzo de adicién y sustraccion
de numeros enteros en el octavo afio de educacién basica del Colegio San Gabriel.

Tabla 23

Prueba del estadistico t Student

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza qle la
Desv. | Desv. Error diferencia Sig.
Media | Desviacién | promedio Inferior | Superior t gl | (bilateral)
Par | Calificacion
1 | del Pre test
(inicial) -
Calificacion -1,39286 | ,96380 ,10103 -1,59358 | -1,19214 | -13,786 | 90 ,000
del Post test
(final)
Nota. La tabla muestra la prueba del estadistico t Student en base a los datos del pre
y post test.

Fuente: IBM SPSS
Elaborado por: Michelle Vaca

Socializar la aplicacion mavil

Como parte de la socializacion de la aplicacion, se elabord una guia de
usuario digital que atraiga a los estudiantes con su disefio, y clarifique los procesos
de instalacion y uso de la misma, a través de iméagenes e instrucciones en lenguaje
acorde a su edad. Esta se compartié con los estudiantes durante la fase de
implementacion dentro del DI por medio del codigo QR de la Figura 47, a manera
de video interactivo; ademas, se hizo junto a ellos una lectura guiada completa del
documento, para luego si, realizar la puesta en practica de la aplicacion.

Adicionalmente, su objetivo es que, si los estudiantes comparten la app con nuevos
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usuarios, también tengan este recurso al cual pueden recurrir en cualquier momento

para aclarar los procesos de instalacion y uso.

Figura 47

Cdbdigo QR para acceso al video de la guia de usuario

Nota. La figura muestra el cédigo QR que redirige a la guia de usuario en formato
video.

Fuente: Elaboracién propia

Elaborado por: Michelle Vaca

La guia de usuario se divide basicamente en cuatro partes: portada, indice,
cuerpo y datos extra. La portada, mostrada en la Figura 48, cuenta con el titulo de
“Manual de usuario” junto con el logo de la aplicacion y un gif alusivo al uso de
dispositivos moviles en educacion. El fondo seleccionado sigue la misma linea
educativa al tener un patron que simula las hojas de un cuaderno, se prefirieron los
colores claros para el fondo, para que no se convierta en un distractor, y, ademas,
considerando que, al ser una guia digital, no genere cansancio visual.

Para el caso del indice (ver Figura 489), se utilizé el mismo fondo, y en €l
se detallan los titulos importantes, sin embargo, al ser una guia en formato video, el

indice es Unicamente informativo, mas no se encuentra con hipervinculos.
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Figura 48

Portada de la guia de usuario

Nota. La figura muestra la portada de la guia de usuario de la aplicaciéon MagicMath
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 49

indice de la guia de usuario

* ;Qué es MagicMath?

e Cuadrados magicos

e Instrucciones para
instalacion de la app.

¢ Datos extra

* [nformacién de cierre y
contacto.

Nota. La figura muestra la portada de la guia de usuario de la aplicacion MagicMath
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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En cuanto al cuerpo de la guia, en esta se incluyo una breve descripcion de
la aplicacion y sus objetivos, de igual manera, como parte de este espacio se da
una pequefia introduccion a los cuadrados magicos (ver Figura 50), utilizando
animaciones y cédigos QR para lograr que el estudiante se sienta motivado a
conocer mas sobre ellos y sobre la app.

Figura 50

Introduccién a los cuadrados magicos

CUADRADOS MAGICOS

Un cuadrado magico consiste en
una figura en la que van a organizar
una serie de nimeros de tal manera
que la suma de sus filas, columnas o

diagonales, den el mismo valor.

8|34
El 1_:uad_ra|:lu de la
1 5 9 izquierda es

magico porque la

suma de sus

6 7 2 filas, columnas y

diagonales da 15.

sQuieres saber mas?

Nota. La figura muestra parte de la informacion incluida en la guia
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

En este espacio, también se detalla el paso a paso de la instalacion de la
aplicacion en el dispositivo movil, el archivo se lo comparte a través de un cddigo
QR que abre el instalador (ver Figura 51), la guia incluye desde la primera pantalla
que aparece en el dispositivo, hasta su ingreso a la app como tal, todo con el apoyo

de imagenes de referencia (Figuras 52 y 53), para que sea mas sencilla la
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comprension de las instrucciones, utilizando lenguaje claro y simple, ademas,
considerando la ventaja de que la guia al mostrarse en formato de video, puede
pausarse, reanudarse, adelantarse o retrocederse las veces que sean necesarias, 0
bien, puede usarse la version PDF, la cual cuenta con la misma informacion e
imagenes, pero sin la opcion de movimiento.

Figura 51

Apertura del programa instalador de la app

jVAMOS CON LA APP!

2. Se abrira la ventana de la
imagen, dale click en
"Instalador del paquete”

Abrir con

E Instalador del paquete

Nota. La figura muestra las instrucciones para la instalacion de la app MagicMath
y el cddigo QR para su descarga.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 52

Pasos para instalar la aplicacién en el dispositivo movil

jVAMOS CON LA APP!

3. Luego, tendras el siguiente
mensaje, dale click en
"Instalar"

& Magic Math

(Deseas instalar esta aplicacion?

Nota. La figura muestra las instrucciones para la instalacién de la app MagicMath
Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Figura 53

Pasos para instalar la aplicacion en el dispositivo mdvil

=y

jVAMOS CON LA APP!

5. jListo!
Dale click en abrir para disfrutar
de esta experiencia.

B Magic Math

Se instald laapp.

- |

Y ~.J( 1LY,

Nota. La figura muestra las instrucciones para la instalacion de la app MagicMath
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca
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La ultima seccion de la guia, esta destinada a informacién clave sobre el
fundamento de la aplicacion, es decir, sobre la adicion y sustraccion de nameros
enteros. En esta seccion se ha incluido a su vez un documento tipo revista online
elaborado en flipsnak (Figura 54), al cual se accede a través de un codigo QR
personalizado con el logo de la app y disefio propio. En este se podra encontrar
informacion teodrica sobre como realizar operaciones con nimeros enteros cuando
tenemos signos iguales o signos diferentes, también, ejercicios de repaso fisicos para
que el estudiante pueda resolver en su cuaderno, ademas de enlaces que llevan a videos
alojados en YouTube que amplien la informacion (Figura 55), y actividades de repaso
virtual (Figura 56) realizados en la herramienta Genially.

Se ha incluido también esta informacion, con el fin de que tanto la guia de
usuario como la app, sirvan como medios de consulta y refuerzo al estudiante en
cualquier momento y a los que pueda acceder desde cualquier lugar. Al ser elementos
gue no ocupan mucho espacio de memoria, permite que los guarden en su dispositivo
mavil sin problema.

Figura 54

Seccion de datos extra de la guia de usuario

DATYOS
EXTRA

Ya que la app trata scbre
operaciones con nUmeros
enteros (adicidén y sustraccion)
es importante recordar ciertos
aspectos importantes sobre
ellos:

Nota. La figura muestra el codigo QR de acceso a una revista con informacion
sobre la adicion y sustraccion de nimeros enteros.

Fuente: Elaboracion propia

Elaborado por: Michelle Vaca
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Figura 55

Seccion de datos extra de la guia de usuario

de ndmeros enteros !

+ Propiedades de la adicién @-ﬂ

Conmutativa Sia, b €Z, secumplequea+b=b+a. ! PO[‘.O r‘esolver'
‘ operaciones tenemos
Asociativa  Sia, b, c €Z, se cumple que

que reconocer lo
(a+b)+c=a+(b+c). Siguien*e
Elemento  Sja € Z, se cumple que 3\

neutro a+0=0+a=0.

Inverso aditivo | Sj a € Z, se cumple que

uopuesto 54 (.a)=(-a)+a=0.
1 sif
/

Nota. La figura muestra la revista digital con recursos insertados, por ejemplo,
videos.

Fuente: Elaboracién propia

Elaborado por: Michelle Vaca

7
Clausurativa  Sja, b €Z, se cumple quea+b €Z.
h

Figura 56

Actividad en la seccidn datos extra de la guia de usuario

oy

- T e 2y

Sum=a g resta

enferos

Nota. La figura muestra uno de los recursos gque se encuentra en la revista digital
incluida en la guia de usuario.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

La ultima seccidn de la guia consiste en una pagina de cierre, como se muestra
en la Figura 57, con la que se invita al estudiante a iniciar la utilizacion de la

aplicacion a través de imagenes llamativa. En la parte inferior, también se incluyo

informacion de contacto en caso de requerir soporte para la aplicacién, o de una mayor
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explicacion en cuanto a los temas base de cuadrados magicos u operaciones con
enteros en general.

Cabe recalcar que la guia se compartio a las estudiantes tanto en formato video,
para que disfruten de la experiencia de animaciones, como en formato pdf en caso de
que la requieran para una lectura rapida, y se la dio a conocer en la fase de
implementacion, en un periodo previo a la utilizacion de la aplicacion en el aula.

Figura 57

Portada de cierre de la guia de usuario

ﬂuMagicMa_h'

¢Alguna duda?
@ Contactame:
Dad

michellev_p@hotmail.com

Nota. La figura muestra la portada de cierre con informacion de contacto y soporte.
Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Michelle Vaca

Valoracion de la propuesta

La valoracion de la propuesta permite reconocer la validez de la misma,
para este caso, considerando que esta ya fue implementada, se realiza un proceso
de validacion a traves de los métodos que se mencionan a continuacion:

Como primer método de validacion, la aplicacion MagicMath se llevé a la

practica con los estudiantes del octavo afio de educacion general basica, con
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quienes, a traves de datos cuantitativos y pruebas estadisticas explicadas a mayor
detalle en la fase de evaluacion del DI, se determiné la transformacion que genera
la app como recurso de refuerzo en la adicion y sustraccion de nimeros enteros,
frente al diagndstico inicial evidenciado en el pre test.

Adicionalmente, tanto la propuesta como sus resultados, fueron
presentados a la Direccién Académica de la institucion educativa, la misma que
identifico la pertinencia de su implementacion como recurso pedagogico de
refuerzo en el area de matematica, en beneficio tanto de estudiantes, como de
docentes. Para este cometido se utilizé una ficha de validacion, misma que se

encuentra en la seccion Anexos (ver Anexo 10).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La revision tedrica, asi como la puesta en practica de la aplicacién mévil
desarrollada en la plataforma Android como estrategia de apoyo en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la matematica en los estudiantes de octavo EGB del
Colegio San Gabriel en el afio lectivo 2022 — 2023 permite generar las siguientes
conclusiones:

e El caracterizar los fundamentos tedricos del uso de dispositivos moviles en
el aula, a través de medios bibliograficos, fisicos y digitales, ha permitido
identificar los beneficios del m — learning en los procesos de ensefianza
aprendizaje actuales, asi como los recursos aplicables a la asignatura de
matematica en los octavos afios de educacién general basica.

e Las dificultades en el aprendizaje de operaciones de adicién y sustraccion
de numeros enteros, dadas por un modelo de clase con poco uso de
tecnologia para los procesos de refuerzo, identificadas a traves de la
encuesta inicial y el registro cuantitativo del pre test, permiten reconocer

las brechas en el conocimiento que impiden que el grupo avance en forma

130



homogénea, influyendo en su motivacion y, por ende, en su aprendizaje
significativo.

El analisis estadistico realizado con los datos cuantitativos obtenidos de las
variables, permite determinar que la implementacion de la aplicacion movil
para el refuerzo del proceso de ensefianza — aprendizaje de adicion y
sustraccion de numeros enteros a traves de cuadrados magicos, ha
permitido una mejora significativa en el tema y, por lo tanto, en la
disminucion de las brechas identificadas inicialmente.

El andlisis global de la implementacion de la propuesta como estrategia de
apoyo en los procesos de refuerzo de la matematica, al generar resultados
positivos, demuestra la necesidad de la inclusion de nuevas metodologias
que aprovechen los recursos tecnolédgicos, como los dispositivos moviles,
y su influencia en la motivacion y aceptacion de los mismos, tanto en el
aula, como fuera de ella, despertando la curiosidad del estudiante y

convirtiéndolo en el principal actor de su proceso educativo.
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Recomendaciones

La revision teorica, asi como la puesta en practica de la aplicacion movil

desarrollada en la plataforma Android como estrategia de apoyo en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de la matematica en los estudiantes de octavo EGB del

Colegio San Gabriel en el afio lectivo 2022 — 2023 permite generar las siguientes

recomendaciones:

A las autoridades del Colegio San Gabriel, se les recomienda impulsar
la planificacion, implementacion y uso continuo de recursos
tecnoldgicos acorde a las necesidades actuales, asi como los espacios
de aprendizaje y capacitacion en estas areas, tanto para docentes como
para estudiantes y sus familias, al ser todos miembros activos del
proceso educativo.

A los docentes del area de Matematica del Colegio San Gabriel, al ser
quienes promueven el cambio en el aula, se les recomienda la
implementacion con sentido de las nuevas tecnologias, para generar en
los estudiantes el desarrollo de habilidades para el siglo XXI, y el
interés aprovecharlas para su proceso educativo, pero, sobre todo, su
seguimiento.

A los estudiantes que cursan el octavo EGB del Colegio San Gabriel de
la ciudad de Quito, al ser quienes se benefician directamente de la
propuesta, se les recomienda que continden con el uso de la aplicacion
movil MagicMath para el refuerzo no solo de las operaciones de adicion
y sustraccion, sino también para el desarrollo del razonamiento I6gico

y rapidez en su céalculo mental, no solo en el afio que cursan, sino a lo
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largo del subnivel basica superior, en el cual, estas operaciones son la

base para la construccion de conocimientos mas complejos.
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ANEXOS

Anexo 1

Autorizacion por parte de la institucion educativa para la realizacion de la

investigacion
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Anexo 2

Validacidn del instrumento de recoleccion de datos. Primera experta

VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetiva: Conocer |a relevands de la implementacidn de aplcaciones mévies como
estrategia de apoyo & aprendiraje de las matemdticas
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Anexo 3

Validacion del instrumento de recoleccion de datos. Segundo experto

VALIDACION DE INSTRUMENTO

Objetivo: Conocer Is relevanda de la implementacién de aplicaciones mévies como
estrategia de apoyo ol aprendizaje de las matemdticas
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Anexo 4

Respuesta de entrevista a docente 8vo EGB

Universidad Termoldgica Indoamérica
Entrevista o Docentes
Instramento de Recoleccion de Informacion
Proyecto de lavestigackon

Instituciing .. liﬁ}ar.. Sova...Eobwel . .
Fecha:,. Auil. A 47 Hora: .7/
Entrevistador: Michelle Fstefands Vaca Pl

Daten del entrevistado:

Corgor . Iecenlt. . ..,
Nivel de formacida: ... 1%t . _
Tiemyw de experiencia docente: . > 5554 .

Aiwel

Desarrolio

1. ;Considera en sus planificaciones las nuevas tecnologias (dispositivos mdviles) como
recurso educativo?

IO Y PR > P S-&....ta.«.n.a....p..._.‘f.uin'x.i.ﬂ...J..'.’.'...{....[.!.Lu..':.....'.'.'....f'.l_'"" 0

SR S5 TRTSAN. - TR Aoy ..ol SOOCLLMAAL R e B NI o s d s o

I T .n..u...-..u........:\.}mt.m.’.u\“.Lu.w.!::.....:m_.J'.'.:ﬂ.s....n:........ki-..x.. "

2. ;Considera usted, desde su experiencia, que implementar aplicaciones maviles al
proceso educativa puede aportar al desarrollo de competencias matematicas?

BN e il ool L R e 0ot i

P INOUPIL PR AP L S T PR TR LT S R T T
P NPT PO LT JPRLE U L0 TP PSP 7 X SR VOO IR VI L e N

ey

3. Considers usted que la inclusidn de aplicaciones moviles en los procesos de enseflanza
aprendizaje de matcmdtica pueden ser un recurso que despicrte el interés del estudianie
por Ia asignatura?

SRR SR U TS ORI R E e U T S

4. ;Considern usted la posibilidad de wilizar una aplicacicn movil disctada pars

reforzar operaciones bisicas con plMErDs enteros como parte de sus recansas &
clase?
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Anexo 5

Respuesta de entrevista a docente 9no EGB

Universidad Tecnobogica Indoamérica
Entrevista o Docontes
Instromento de Recoleccion de fnformaciin
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2. (Considera ustea), desde s expericncia, gue implamentar aplicaciomes moviles o proceso ocative
pucde iportar al desarrollo de competencizs matematicas’?
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Respuesta de entrevista a docente 10mo EGB

Universidad Tecnoligica Indoamérica
Entrevistu a Docentes
Instrumento de Recolecciin de Informacion

Proyecto de Investigacion
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4, (Comsidera usted |n posibitidad de utilizae uns spficacion movil disetods reforzar operaciomes
hésicas con miimerns enteros como parte de sus recanos de clase’? -
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Anexo 7

Encuesta aplicada a estudiantes

1
Universidad Tecnologics Indeamérica
Encnesta g Extodiantes
Instrumento de Recoleccion de Informacion
Provecto de Investigacion

La presente encuesta tiene par chjeto comoczr su opimicn sobre [2 implementacion de aplicaciones
movile: come sstratesia de apoyo 21 aprendizaje dz la: matematicas.
Imstrucoones:
- Ezta enmoesta constz dz 10 preguntes. Lea atentamerde cada una de ellaz, revize todaz s
apciomes, v elija la altemativa con [ que mas sa identifique.
- Margus la altemativa zeleccionada con uma 3

Datos Informativos
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i | sus classs mapistrales actvidades gque pemmitan la 20 ] 37 B 3
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eurJ.ase ara en praciica la teona’

sInchrye su EEEIJIE DroCEsns de evaluaoon 2 Tares & 12 13 71 30
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Anexo 8

Calculo del Alfa de Cronbach
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1.610 | 1.599] 1.062[1.726] 1.646 | 1.520] 0.879] 1.547 ] 1.697 |1.348]

SUMATORIA DE
VARIANZAS

14,634

VYARIANZA DE
LA SUMA DE
LOS iTEMS

T1.622

o
k:
ke

Coeficiente de confiabilidad del cuesticnario

Nimero de items del instrumento

Z =1 57 :sumateria de las varianzas de los items.

S§7: wvarianza total del instrumento.
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RANGO

CONFIABILIDAD

0.53 a menos

Confiabilidad nula

0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 @ 0.65 Confiable
0DB6&a 071 Muy canfiable
0.7220.99 Excelente confiabilidad

1 Caonfiabilidad perfecta

0,88
10

14,634
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Anexo 9

Calculo de T Student

& Pretest | ¢ Postest II 9,29 10,00 II 4.55 8,00
T 7.20 850 T4 | 7.20 8.10
1 7.00 633 3 | 8.50 910 15 | 3.50 6,00
_2 ] 8.00 870 "33 | 6.00 785 16 | 6,76 8.00
3 ] 9.20 99 a0 | 4,45 T4 11| 7.00 8.30
4 8.00 870 "1 | 5,00 700 78 | 4.50 7.00
5 ] 9.30 290 T2 | 3,75 700 79 | 4.50 8.00
6 9,10 9,90 43| 714 850 80 | 6.60 7.12
7] 6.25 AT | 6.00 7181 | 7.56 8.1
8 9.17 965 45 ] 6,00 7,00 82 3,50 6.60
9 8.34 830 46 | 4.00 6.00 83 6,00 8.00
10 8.13 946 47 | 8.60 900 84 | 4,50 6.00
11 9,12 1000~ | 5.00 700 85 7.00 9.00
12 5,00 700 "4 | 6.50 823 86 | 6,70 8,00
13 415 700 " | 4.50 730 87 | 7.00 8.00
14| 7.40 872 g5 | 5.00 g00 88 | 4,80 6,00
15 9.00 990 & | 5,20 875 89 | 7.11 8,00
16| 7.80 850 g3 | 6.70 93 90 | 7.22 8,10
7 7.38 916 a1 | 10,00 1000 91 | 6.00 8.00
I 9.40 1000 g5 | 4,00 70
19 8,84 95 s | 7.75 8.25
20 | 7,32 203 e 8.60 8.80
N 9.25 923 58 | 6.60 8.00
2| 5,00 835 59 | 5,55 9,35
- 8.29 ICI 5.50 6.00
T 6,55 BT 7.00 7,00
2% | 3.75 10000 Tep | 8.00 10,00
26 | 6.63 25 e | 7.50 8,10
| 1.75 825 @ | 6.00 7.00
8 | 3.50 95 e | 7.20 7.45
2 | 6.25 8T 66 | 7.20 8,90
30| B.15 1000 “e7 | 5,00 7.00
BE 8,32 909 e | 5,00 6.70
E- 6,13 153 e | 8,29 9,00
I 6.25 838 70 | 6.60 8,00
N 6.03 e T 6.00 8.50
B 870 395 T ] 6.78 7.30
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Anexo 10

Ficha de validacion y aceptacién del producto

FICHA DE VALIDACION Y ACEPTACION PARA LA APLICACION DE LA
PROPUESTA A TRAVES DE LA PRACTICA

Tivaho d¢ |y Propucas:

Aplicacion para disposatives mdviles Android, MagleMath, pora el refucrzo de adicion ¥
serstracosan de miumeros enteros o traves de condmdos migicos.

1. Datos Personales de In Autoridad Institucional

Nombres y Apellides: Martha Pefiaherrern

Carge: Directors Acudémica de ln Unidod Educativa Colegio Sus Gabriel
2. Validacion de ln Propuesta por la Autoridad

S o 2

MA
la aplicacidn diseiada cumple con Jos 7
x

rogummdef_mdndldtum

- La aphicacitn desarrollada e i
w.ummamm«
una manera:

-

| La pertinencia del contenido de aplicacion es:
uwmmywahﬂ

movil es:

Ll aplicscion movil M ser ¢
mmbmlmdem.
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