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RESUMEN

El desarrollo de esta investigacion permite motivar a los estudiantes con el uso de aplicaciones
moviles para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, el problema principal es la
desmotivacion de los estudiantes que no les permite construir sus propios conocimientos, se ha
convertido un obstaculo en las instituciones educativas, por ende se pretende ‘“asegurar el
mejoramiento permanente de la calidad” en la educacion tal cual se estipula en el Art. 347; Se
implementara la investigacion de una aplicacion movil como estrategia didactica para la
motivacion de los estudiantes de 6to afio de basica en la materia de matematicas con la ayuda
de la institucion “La Providencia”. Se integrard como objetivo general la creacion de una
aplicacion, con la herramienta Android Studio creando interfaces que contengan contenidos
interactivos y ejercicios pedagogicos, despertando su motricidad en el aprendizaje de
matematicas con un recurso tecnologico.

El trabajo de tesis se basa en los enfoques cuantitativo y cualitativo o el enfoque mixto, se
aplicard una encuesta de medicién para identificar por qué se genera la desmotivacion del
estudiante y asi hacer un analisis de datos para plantear mejoras obteniendo un alcance en la
motivacion del aprendizaje, se usara el modelo pedagogico SOCIAL-COGNITIVA haciéndolo
al estudiante multifacético en el aprendizaje. Para la construccion del recurso, seran contenidos
interactivos a través de la informacion que el docente compartié como guias didacticas y textos
educativos, mediante esa informacion se establecera para la creacién mévil con videos y temas
pedagdgicos para motivar en el aprendizaje al estudiante. Los requerimientos tecnoldgicos
serian, la utilizacion de un dispositivo movil de gama media y la conexién a internet para
realizar las practicas pedagdgicas. El docente debe ser promotor principal para la educacion,
construyendo conocimientos y obteniendo motivacion académica; Se integrara la tecnologia
educativa, la cual es fundamental, la utilizacion de estas herramientas incluyendo las estrategias
didacticas en el aula donde son usadas por los docentes para resolver la desmotivacion de los
estudiantes y promover el aprendizaje significativos sobre la utilizacion de la tecnologia, que
es primordial como una buena estrategia pedagdgica. El enfoque de esta investigacion es
motivar al estudiante, el docente debe incentivar con la interaccion en el aula y ver sus facetas
constructivistas, correspondiendo en crear un ambiente profesional aulico con la ayuda de
herramientas tecnologicas sobre los medios informaticos. La parte principal de esta
investigacion, es cuando la motivacién se integra con aplicaciones, adaptando interfaces

interactivas procesos pedagdgicos que son esenciales para la educacion con el uso de estas



herramientas tecnoldgicas. La asignatura de matemaéticas es una ciencia muy compleja,
mediante aplicaciones moviles, se promovera la comprension de aprendizaje que al utilizar la
tecnologia se va dejando lo tradicional y con la ayuda del modelo ADDIE convirtiendo
estrategias en la herramienta, que incluye en crear un andlisis, un disefio y un desarrollo e
implementaciones, en especial las evaluaciones pedagogicas, para mejorar la motivacion con la
aplicacion. Con la finalizacidn de esta investigacion se concluye con satisfaccion que, se pudo
mejorar la motivacion del estudiante con la intervencion de recursos tecnoldgicos y estrategias
didacticas, dejando también un nivel tradicional y haciendo participe a la tecnologia para la
materia de matematicas.

Palabras claves: motivacion, aplicaciones mdviles, educacion, matematicas.

ABSTRACT

The development of this research allows to motivate students with the use of mobile
applications to improve the teaching-learning process, the main problem is the demotivation of
students that does not allow them to build their own knowledge, it has become an obstacle in
educational institutions, therefore it is intended to "ensure the permanent improvement of
quality” in education as stipulated in Art. 347; Sand implement the research of a mobile
application as a didactic strategy for the motivation of students of 6th year of basic in the subject
of mathematics with the help of the institution "La Providencia”. Sand integrates as a general
objective the creation of an application, with the Android Studio tool creating interfaces that
contain interactive content and pedagogical exercises, awakening your motor skills in learning
mathematics with a technological resource.

We will base ourselves on the quantitative and qualitative approaches or the mixed approach, a
measurement survey will be applied to identify why the student's demotivation is generated and
thus make a data analysis to propose improvements obtaining a scope in the motivation of
learning, the SOCIAL-COGNITIVE pedagogical model will be used making the student
multifaceted in learning. For the construction of the resource, they will be interactive contents
through the information that the teacher shared such as didactic guides and educational texts,
through that information will be established for mobile creation with videos and pedagogical
topics to motivate the student in learning. The technological requirements would be, the use of
a mid-range mobile device and the internet connection to carry out the pedagogical practices.
The teacher must be the main promoter for education, building knowledge and obtaining
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academic motivation; Educational technology will be integrated, which is fundamental, the use
of these tools including didactic strategies in the classroom where they are used by teachers to
solve the demotivation of students and promote meaningful learning about the use of
technology, which is essential as a good pedagogical strategy. The focus of this research is to
motivate the student, where the teacher must encourage interaction in the classroom and see its
constructivist facets, corresponding to create a professional environment aulic with the help of
technological tools on computer media. The main part of this research is when motivations
integrated with applications, adapting interactive interfaces pedagogical processes that are
essential for education with the use of these technological tools. The subject of mathematics
which, is a very complex science through mobile applications, we will promote the
understanding of learning that by using technology is leaving the traditional and with the help
of the ADDIE model we will turn strategies into the tool, which includes in creating an
analysis, a design and a development and implementations, especially pedagogical evaluations,
to improve motivation with the application. With the completion of this research, it is concluded
with satisfaction that, it was possible to improve the motivation of the student with the
intervention of technological resources and didactic strategies, also leaving a traditional level

and involving technology for the subject of mathematics.

Keywords: motivation, mobile applications, education, mathematics.
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INTRODUCCION

La educacion es muy interesante dirigiéndonos a la asignatura de matematica en la cual es muy
compleja en el aprendizaje, pero los estudiantes despiertan desenvolvimiento y el desarrollo
cognitivo en actividades en lo social y en lo cultural por eso el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Para llegar al conocimiento matematico Sanchez (2017) menciona que, para entender el
conocimiento matematico es necesario reconocer la relacion dialéctica entre este y el sujeto
individual, colectivo e historico, de modo que pueda desentrafiarse la naturaleza sociocultural
que acompafa al conocimiento (p.2).

Las estrategias didactica en el ambito educativo es desarrollar el constructivismo, el significado
de los contenidos para mejorar a las instituciones y darle una calidad de educacion, mejorando
la ensefianza basada a las estrategias didacticas al alumno desarrollar el aprendizaje
constructivista por lo cual el estudiante va mejorando sus calificaciones y a través va
despertando su nivel cognitivo, el docente debe realizar bien sus contenidos al momento de
impartir sus clases por ende, se da a conocer que la estrategia didactica es la parte esencial de
un ambiente de aprendizaje, Pamplona (2019) considera que, se sostiene que para llevar a cabo
una adecuada intervencion del proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula es indispensable
que, el docente antes de elegir o crear una estrategia de ensefianza, le brinde prioridad a los
siguientes factores que permiten el aprendizaje y alcance de conocimientos en diferentes areas
escolares (p.7).

La tecnologia educativa es muy indispensable para la implementacion de la educacion en el
cual son formas nuevas de aprender ya que, se usa herramientas tecnolégicas que el estudiante
le llama mucho la atencion y, en el cual usaremos dichas herramientas para implementar al
momento de impartir la clase y, el estudiante conozco nuevas formas metodoldgicas como son
estas dichas herramientas.

La motivacion que se daré en el salon de clase es impartiéndole la confianza al estudiante al
recibir conocimiento ya que, se usara una herramienta tecnoldgica que ayudara al nivel
cognitivo del estudiante a mejorar el aprendizaje si tiene dicha dificultad ya que seréa portable
dicha herramienta tecnoldgica y al docente la facilidad de ensefiar. Valenzuela Mufios y otros
(2015) Normalmente cuando se habla de motivacion escolar se hace referencia a aquella
motivacién que impulsa al estudiante a realizar una serie de tareas que los profesores le

proponen como mediacion para el aprendizaje de los contenidos curriculares (p.352)
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CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

La UNESCO considera que, la educacién es un derecho humano para todos, a lo largo de toda
la vida, y que el acceso a la instruccion debe ir acompafiado de la calidad, por lo cual una de
las responsabilidades del estado ecuatoriano es “asegurar el mejoramiento permanente de la
calidad” en la educacion tal cual se estipula en el Art. 347; Por tal motivo, es importante
implementar nuevas estrategias que permitan adquirir un aprendizaje motivacional en el
estudiante (Sandy T. Soto, 2020).

La desmotivacién se ha convertido en un obstaculo para el logro de los aprendizajes, en el cual
no permite al estudiante el desarrollo de competencias, esto hace al desinterés de manifiesto a
la falta de motivacién por aprender, Garcia Gascon y otros (2017) indica que el bajo
rendimiento académico se manifiesta en los individuos como las dificultades para afrontar los
retos intelectuales; sin embargo, no constituye obligatoriamente un impedimento para la
superacion de metas académicas o laborales (p.453). La inexistencia de motivacion propia que
influya a la participacion del estudiante, para que el estudiante le interese aprender debe el
docente hacer investigaciones o busquedas de informacion para implementar en poder
emprender y buscar métodos pedagogicos al cual se pueda desarrollar en aula, y el estudiante
no tenga esa participacion de desmotivacion.

En el aprendizaje del estudiante el obstaculo mas destacado es, la desmotivacion y el desinterés
de aprender o también cuando el docente no aplica una metodologia que le llame la atencién al
estudiante, cuando son motivos de problemas personales o familiares estos son los mas vistos
en las unidades educativas, cuando el estudiante ya no le interesa estudiar no experimenta
aquella actitud internay positiva frente al nuevo aprendizaje, estos problemas de desmotivacion
se han transcurrido en todo el proceso de educacion. “La calidad de las relaciones con los padres
es verdaderamente predictiva de un gran nimero de aspectos de actitudes y, es uno de los
elementos de mayor incidencia en la vida de las personas y tiene un gran impacto en el

rendimiento escolar de los alumnos y en sus emociones.” (Castillo Granda, 2015)
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El objeto de estudio se basa en nuestra investigacion que sera elaborada en la Escuela la
Providencia, ubicada en la ciudad de Machala de la avenida 23 de abril entre Boyacé y Olmedo.
Realizaremos nuestra investigacion en la asignatura de matematicas con el docente Lic. Marco

Enrique Martinez Romero que brindara el espacio en los estudiantes de sexto afio de basica.

1.1.3 Problema central

Uno de los grandes problemas para el logro de los aprendizajes en los estudiantes es la
desmotivacién que se observa en el desarrollo de las clases, por lo que se necesita implementar
diferentes estrategias didacticas para el fortalecimiento de su aprendizaje escolar. En las
unidades educativas es la falta de aplicaciones y el correcto uso de las herramientas tecnoldgicas
ya que, deben construir recursos didacticos favorables para implementarlos para que sean
orientados a los estudiantes, estas herramientas tecnologicas son muy esenciales para motivar
al estudiante y encontrando habilidades que se desarrollan implementando estas nuevas
tecnologias hacia a la educacion, los estudiantes no tienen conocimientos de utilizar
herramientas que les llame la atencion de la asignatura de matematicas, el docente les
implementa la clase tradicionalmente sin la utilizacion de estrategias didacticas con la
tecnologia. Gomez Vahos y otros (2019) relata que las herramientas tecnoldgicas y su uso a
nivel educativo, toda vez que las nuevas tecnologias se refieren a la forma de expandir la

capacidad de crear, compartir y dominar el conocimiento (p.124)

1.1.4 Problemas complementarios.

¢ Qué estrategias didacticas debo utilizar para motivar el aprendizaje en los estudiantes del sexto
aino EGB de la Escuela “La Providencia?
¢Qué aplicacion tecnoldgica favorece a la motivacion de los estudiantes para la asignatura de

matematicas?

1.1.5 Objetivos de investigacion.

Objetivo General
Crear una aplicacion tecnoldgica como estrategia didactica por medio de la herramienta
Android Studio, para fortalecer la motivacion de los estudiantes en la asignatura de matematicas

de Sexto afno de basica en la escuela La Providencia.
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Obijetivos Especificos
o Observar estrategias metodologicas empleadas por el docente al momento de impartir

la clase mediante el uso del instrumento de medicion (Encuestas).

. Seleccionar la herramienta tecnologica para la creacion de la App (ASNAF).
o Crear la aplicacion mediante Android Studio como estrategias didacticas.
o Crear contenidos en la aplicacion para la motivacion de estudiantes en la asignatura de

matematicas.

o Evaluar la aplicacién creada como estrategia didactica.

1.1.6 Poblacién y muestra

La poblacion objeto de estudio se encuentra circunscrita en la escuela La Providencia, con la
participacion de 20 estudiantes del curso de sexto afio paralelo “b” y con el docente Lic. Marco

Enrique Martinez Romero

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Figura 1:

Descripcion Geografica de la escuela

ESC. LA PROVID[NCIAg

.\
~

- 9

Nota: Ubicacion de la escuela obtenida por el Google Maps.
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1.1.8 Descripcion de los participantes

La participacion de 40 estudiantes en el cual, son 12 hombres y 8 mujeres con el docente Lic.
Marco Enrique Martinez Romero en la cual dara la participacion de la implantacion de la

investigacion y de la presentacion de nuestra aplicacion para la motivacion de los estudiantes.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

Daremos a conocer a los estudiantes la motivacion implementada en tecnologia, para el
aprendizaje de matematicas en el cual tendra que, Ilamarle la atencion al momento de dirigirse

a la aplicacion ya que buscaremos la manera mas eficaz para aprender matematicas.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacién (cuantitativo, cualitativo, mixto)

Esta investigacion esta basada al enfoque mixto, en el cual sera la clave para determinar como
el estudiante estd mejorando en el nivel de aprendizaje ya que, este enfoque se dirige a lo
cuantitativo y cualitativo en lo cual son muy importantes y beneficiosos el enfoque mixto sera
utilizado de la recoleccion y el andlisis de datos para responder un planteamiento y mejorarlas
Moscoso Javier, (2017) comentan que los métodos mixtos parecen una excelente y completa

bateria metodoldgica, siempre y cuando se respeten un cierto nimero de normas.

1.1.9.1 Nivel o alcance de la investigacion

El alcance que queremos emplear en nuestra investigacion con la ayuda de la metodologia mixta
es motivar al estudiante al aprendizaje de matematicas por lo cual usaremos el método
cuantitativo verificando la cantidad de estudiantes que no estén motivados al aprendizaje de
matematicas y tener evidencias del avance que se va prosperar al momento de integrar la app y
la metodologia cualitativa ayudaria a ver las cualidades del estudiante en el aprendizaje
ayudando usar estrategias para tener mejorias de motivacion a la materia de matematicas
Pacheco Edith y otros (2015) indica como trabaja la metodologia mixta se enfoca en recolectar,
analizar y mezclar tanto datos cuantitativos como cualitativos en un mismo estudio o serie de
estudios (p.732)

Los modelos pedagogicos son muy esenciales para la implementacion de una investigacion para
garantizar la calidad de procesos de ensefianza y aprendizaje Vergara Rios y otros (2015) indica

gue los modelos pedagdgicos que han servido y sirven de referencia para llevar a cabo los
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distintos procesos educativos, algunos tomando los nuevos y otros ain atados a los modelos
tradicionalistas. (p.916).

Para el mejoramiento a la motivacion del estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje en
la rama de matematicas se usara el modelo pedagogico SOCIAL-COGNITIVA que integra al
estudiante en un desarrollo multifacético integrando el interés atreves por la sociedad hacia un
trabajo productivo , mediante evaluaciones dinamicas para valorar el potencial del aprendizaje
e incluyendo retroalimentacion permanente Jennifer Gomez y otros (2019) afirma que como
trabaja el modelo pedagogico social cognitivo, “Las estrategias son cambiantes segun el
contenido y método de la ciencia que se aplique, dado que busca fomentar un conocimiento

polifacético, politécnico y fundamentado en la practica”.

1.1.9.3 Método de investigacion

Contribuyendo al método de investigacion se han utilizados recursos bibliogréaficos,
investigaciones cientifica guias didacticas de parte del docente en la materia de matematicas
textos del MINISTERIO DE EDUCACION con toda esa informacion obtenida se ara capaz la
realizacion de la aplicacion movil para la motivacion al estudiante en el proceso de ensefianza
aprendizaje constara de interfaces creativas, contenido multimedia, retroalimentacion

Por lo cual se aplico la técnica de entrevista al docente para tener en cuenta  qué estrategias
seran implementadas en la aplicacion y ayude a la motivacion del estudiante en la materia de
matematicas.

1.2 Establecimiento de requerimientos.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos

Para la participacion de esta investigacion se utilizdo la aceptacion de la Escuela “La
Providencia” y poder implementar la aplicacion basada a las necesidades pedagogicas y la
creacion de técnicas para la motivacion del estudiante en la materia de matematicas con la ayuda
del docente de todos sus contenidos didacticos para el aprendizaje del estudiante. Acosta
Elizabeth y otros (2020) comenta que el componente de valor que refiere a la motivacion
extrinseca e intrinseca hacia una meta, asi como el valor que el alumno otorga a una tarea. (p3)
La aplicacion ayudard al estudiante a la motivacién de aprendizaje de matematicas con
contenidos entendibles y cortos e interfaces interactivas a través de imagenes o videos esto
conllevara al estudiante un uso correcto pedagdgico, y al docente se integrara mas al aprendizaje

con recursos tecnoldgicos creando clases e interactivas. Principalmente se busca caracterizar la
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muestra, identificar su percepcion respecto al uso y utilidad de los aplicativos maéviles en la
clase y determinar la experiencia que han tenido al respecto. (Juan C. Morales, 2020)
Requerimientos pedagogicos
En los cuales consta los lineamientos educativos en base a las fichas pedagdgicas educativas
para llevar a la implementacion:
e Videos de temas hacia el aprendizaje de matematicas
e Contenido de aprendizaje corto
e Motivacion mediante interfaces con tecnologia
e Participacion e interaccion entre docente o estudiante
Requerimientos técnicos
Para el uso técnico de la aplicacion se utilizaran los siguientes establecimientos:
e Dispositivo Mdvil de gama media
e Conexion a internet para practica de contenidos

e Software Android para instalacion.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

1.3.1 Marco referencial

El estudiante no conforma un dominio al impacto de aprendizaje, en instituciones educativas
las carencias que se le hace al docente de impartir la clase por el motivo que los estudiantes no
prestan interés por falta de la influencia en la motivacion académica y el uso de estrategias
didacticas y cognitivas en el cual el docente debe adquirir almacenar y recuperar informacion.
“El uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), aplicadas a la educacion se
han constituido una alternativa para estimular el desarrollo de mejoras en las mediaciones que
tradicionalmente venian implementando en la educacion para la formacion del estudiante.”
(José Luis Férez Vergara, 2020)

Al momento de impartir las clases para tener un buen rendimiento escolar, por ende, hoy en dia
es usada la tecnologia para adquirir una nueva motivacion académica con muchas estrategias

dadas por el docente.

Tecnologia educativa
Es una disciplina fomentada en el &ambito de la educacion, ha ido evolucionando y adaptandose

para fascinar por los medios de procesos educativos aliandose con la TIC. En la cual son muy
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indispensables para la sociedad ya que es una mejora en el nivel cognitivo para la formacion
educativa. Coicaud (2016) indica que la Tecnologia Educativa se redujo al estudio acerca del
uso de aparatos concebidos por otros considerados expertos, relegandose al docente el papel de
mero “aplicador” de tecnologias en el aula. (p.84)

Las experiencias de aprendizaje en la educacion se deben garantizar por medio de la tecnologia
educativa ya que, benefician muchas experiencias y normas para una globalizacion de
rendimiento abarcando el aprendizaje tecnolégico. Martha Zavala (2020) “La innovacion
educativa, la cual se define como un proceso, cambio y mejora educativa que procura optimizar
el aprendizaje de los estudiantes y contribuir a la calidad educativa.” Lo complementario en
tecnologia educativa, son emplear acciones que derivan el aprendizaje experiencial por
descubrimiento y por proyectos en el cual adaptan a las instituciones a mejorar su rendimiento
escolar.

El Ministerio de Educacion de la Republica del Ecuador publico acerca que, la tecnologia
educativa es El Sistema Integral de Tecnologias para la Escuela y la Comunidad (SITEC)
disefia, ejecuta programas y proyectos tecnoldgicos, para mejorar el aprendizaje digital en el

pais y para democratizar el uso de las tecnologias. (2013).

Estrategias Didacticas

Son utilizadas por el docente, en el cual usan los recursos y el procedimiento para promover
aprendizajes impartidos en el salon, usando aprendizajes significativos para facilitar el
procesamiento intencionalmente del contenido comin con nuevas maneras, en la escuela
pueden conformar la tecnologia y ser mas destacables para la ensefianza de estrategias
didacticas, puede ser utilizado para cambiar modelos antiguos que al estudiante no le parecia
agradable. Carmona (2015) comenta que, las estrategias didacticas son utilizadas por los
docentes que corresponden en gran medida al Modelo Alternativo, es decir, los docentes
utilizan en sus clases el método de preguntas, el método de proyectos, la simulacion o juego de
roles y el método de problemas, también, y aunque con menos frecuencia, utilizan el método
expositivo, en algunas ocasiones solicitan a los estudiantes la elaboracién de organizadores
graficos para sistematizar la informacion presentada.(p.287).

El aprendizaje se da al momento que el ambito, que es generado por el docente cuando tiene
una buena preparacion con la ayuda de las estrategias didacticas que motiva a los estudiantes,

dando un buen aprendizaje aplicando, Vazquez Norma (2021) relata que el maestro debe ser
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capaz de utilizar modalidades para la ensefianza adecuadas a las necesidades de los estudiantes
con procedencias sociales y entornos culturales diferentes. De parte del docente los contenidos
que se le impartira al estudiante, se presentan algunos tipos de aprendizajes, pero son

conformadas en tres grandes grupos:

Figura 2:

Tipos de estrategias para la motivacion

TIPOS DE
[ESTRATEGIAS

MAGISTRALES GRUPALES INDIVIDUALES

Nota: EI grafico presenta los tipos de estrategias didacticas tomado de un Repositorio Digital

de la universidad central del Ecuador por Parra Moreno Vicente Joaquin (2014)

La motivacion del estudiante

La motivacion dirige a realizar cualquier accion. El proceso innato que desarrolla el ser humano
es para interactuar dicha motivacion, por ende, en el &mbito de la educacién el docente debe
implementar incentivar al estudiante a participar, en el cual interactle dentro del aula de clase
utilizando los nuevos recursos tecnolédgicos que estan conformados hoy en dia. Hosein (2016)
comenta que, la motivacion tiene como factor que no tiene relacion con la tecnologia, sino con
el ambiente en el cual el(la) profesional, estudiante, participante se desenvuelve, sin embargo,
al producirse la estrecha y casi indivisible integracion de la tecnologia con la educacion, es
necesario incluir a la motivacion como herramienta indispensable de la integracién

mencionada. (p.10)

Motivacion con tecnologia educativa
La estimulacion del estudiante es cuando el docente utiliza herramientas tecnoldgicas en dicha

materia, por cual el docente utiliza medios informaticos para despertar la motivacion del
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alumno, en el cual hard muy interesante y atractiva la clase captando los contenidos impartidos
mediante herramientas tecnologicas. La incorporacion de las TIC en la educacion contribuye a
la formacion de la competencia digital tanto en alumnos como en profesores, ademas de
permitir el desarrollo de habilidades para el procesamiento y uso de la informacién. Valencia
(2019)

1.2 Estado de arte

Aplicacion movil como estrategia didactica

Las estrategias didacticas con las implementaciones de la tecnologia, han llevado al nivel de
educacion a la motivacion e interés tras el uso de aplicaciones moviles, por el motivo que los
estudiantes encuentran creatividad en las pantallas moviles de su interfaz graficas y deja a un
lado a las copias impresas, estas nuevas estrategias de herramientas y contenidos en
aplicaciones moviles para el uso del &mbito de la educacion. Daniel Cantd y otros (2017)
comenta que, se incrementan con el uso de tecnologias moviles ya inmersas en la sociedad
actual, contribuye a la solidificacion de futuros estudios basados en el uso de dispositivos

moviles en educacion, en pro de la mejora de los aprendizajes. (p.50)

Aplicacion mdvil como motivacion en la educacion

La tecnologia ha ido evolucionando a un nivel factible para la sociedad que se integra en la
tecnologia, por el ende, hoy en dia se utilizan los dispositivos moviles avanzados de alta gama,
esto atrae mas a los jovenes por el de su celular que tienen gran habilidad de manejo de las
aplicaciones moviles para trabajar en el ambito de la educacién, ya que, su utilizacion es una
gran motivacién en Mobile Learning que da la facilidad educacion, por ende el que usa la
tecnologia también motiva con su interfaz que compete cada aplicacion. Flores José (2018) da
informacion que, el uso de aplicaciones moviles para el aprendizaje contribuiréd con la constante
modernizacion, formacion y crecimiento profesional de las personas que tienen a su cargo la
creacion de cursos. (p31)

Las labores del docente, es rendir al maximo las aplicaciones digitales existentes y disefiar
actividades para indagar nuevos propositos didacticos que conlleven a la motivacion del
estudiante; es indicar, la anegacion de recursos desarrollados en nuevos disefios conducidos a
los dispositivos mdviles. El nuevo rol docente cuando se integra la tecnologia, que permite

indicar la vinculacion de las TIC al curriculo, asi como aspectos del disefio de recursos,
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elementos éticos y legales, ademas de distintas competencias. Haydeé Genoveva Bustos Lopez
(2018)

Aplicaciones mdviles para la asignatura de matematicas

La matematica, es la ciencia o grupo de ciencias (aritmética, algebra, geometria, trigonometria,
calculo, etc.), es decir que para que la persona aprenda matematica la base son los primeros
afios de escolaridad por lo tanto, las nuevas generaciones que se atraviesa con la utilizacion de
la tecnologia destacando el mejoramiento y rendimiento escolar, implementando nuevas
técnicas y creacion de contenidos dando paso a las aplicaciones moviles para dicha asignatura
en matematicas u otras, en el cual crea motivacion en el estudiante y un entorno diferente en el
aula ya que se utiliza para explicar mas factible llevando a la practica con tecnologia y dejando
a un lado o tradicional. El uso de los dispositivos mdviles y tabletas como herramienta de
aprendizaje en el aula de clases, en la actualidad no hay un estudio formal concluyente que
indique el impacto que tiene su uso en el desarrollo cognitivo y el desempefio estudiantil
Rodriguez Arce y otras (2017)

CAPITULOII.

2.DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicion del prototipo.

La matematica, es una ciencia formal de razonamiento Idgico que estudia entidades abstractas,
figuras geométricas, nimeros, etc., en el entorno de la educacion, embarcando la matematica
que ha ayudado mucho a las personas a obtener conocimiento. Siempre se ha trabajado de una
forma tradicional, usando un papel, un lapiz y libros, pero hoy la tecnologia abarca a todo el
contorno que cada persona cuenta con un dispositivo tecnoldgico y esto lleva a implementar
técnicas y métodos a lugares educativos.

La utilizacion de la tecnologia, la mayor utilizacion de las personas que lo pueden transportar
con la comodidad son dispositivos moviles, por ende, hoy en dia la tecnologia favorece en
niveles educativos ya que, hay miles de aplicaciones mdviles que realizan un tipo de aprendizaje
basado en disefio por la interfaz grafica y la motivacién que implementa. Eduardo Pomares

(2020) nos indica que las herramientas de las TIC se inserta el concepto de ecosistema de
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aprendizaje definido a partir de la integracion de la tecnologia desde una perspectiva educativa.
(p-24)

Se desarrollo una aplicacion movil dirigida a la motivacion en la ciencia de la matematica
bésica por lo cual, implementamos esta estrategia para que el estudiante no se sienta exhausto
de la manera tradicional, por eso se puso en marcha de buscar métodos tecnoldgicos y que el
estudiante sea capaz de captar y aprender la matematica, mediante la creacion de interfaces
gréficas y creativas y, pueda hacer la interaccion de los temas basicos en la matematica
ayudandole que comprenda, dandole motivacion ya que para ellos es muy facil de usar un movil

tecnoldgico porque la tecnologia avanza cada dia.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Para motivar al estudiante, se utilizardn métodos y recurso tecnologicos que con la creacién de
recurso entendibles matematicos para asi fomentar la motivacién que deje de utilizar usos
tradicionales, buscando la manera que el estudiante se sienta interesado en la clase para que
perciba que es importante aprender matematicas, en el cual la aplicacién ayudard mucho con
estrategias de ensefianzas didacticas, que puede llevar a una participacion activa de contenidos
ludicos, con el uso de las grandes tecnologias en el cual se estd efectuando a las aplicaciones
moviles Cervantes Jorge y otros. (2017) indica que el uso de tecnologias mdviles ya inmersas
en la sociedad actual. Ello contribuye a la solidificacion de futuros estudios basados en el uso

de dispositivos maviles en educacion, en pro de la mejora de los aprendizajes.

Figura 3:
Esquematizacion del proceso de motivacion humana
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Nota: El grafico representa sobre la etapa cognitiva de la motivacion de la persona tomada de
Scielo (p.15) por (Deninse Farias, 2010)

Aprendizaje basado en objetos

La creacion de contenidos dindmicos que Ilamen la atencidn del estudiante para una estrategia
orientada a facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se trata de ser mas
interdisciplinario dinamicos, que pueda participar dentro de las practicas dinamicas con
interfaces de alta gama, por tal razon se compete llegar a los fundamentos psicolégicos a una
nueva forma de ensefiar.

2.3 Objetivo (del prototipo)

Desarrollar una app a través del Software Android Studio, para mejorar la motivacion del
estudiante en la asignatura de matematicas, en el sexto afio de basica en la escuela La
Providencia

La elaboracion de esta aplicacion, es para fomentar la motivacion del estudiante en la asignatura
de matematicas, para que no se sienta oprimido con un aprendizaje tedrico y en el cual,
utilizaremos la tecnologia con interfaces gréficas de gama alta. Las actividades tecnoldgicas
escolares son acordes a las necesidades de la educacion en tecnologia, los procesos de
racionalidad tecnoldgica requieren propuestas didacticas, que se apoya en la racionalidad
pedagdgica. (Antonio Quintana-Ramirez, 2018)

Al momento de la realizacion de nuestro contenido, dimos cuenta en utilizar la teoria del color
ya que, presenta mejor calidad de presentacion por el motivo que, el estudiante tiene méas
interaccion a la utilizacién del prototipo ya que, es llamativo y consta de contenidos realizados
para los estudiantes que puedan captar la informacion y adaptarse a la dicha aplicacion basada
en una matematica bésica, con el mejoramiento de abarcar a la tecnologia como herramienta

principal de aprendizaje

2.4 Desarrollo de la aplicacion

Desarrollo de la aplicacibn ASNAF, para mejorar la motivacion del estudiante para la
asignatura de matematicas, en el cual ayudara al alumno a trabajar mediante una herramienta
tecnoldgica, ya que, se han elaborado contenidos dinamicos a través de temas colaborados por
el docente, que ayuda en el cual tendré esta aplicacion creatividad ya que, presenta en la primera
pantalla del desarrollo los menus las practicas videos e informacion en cual al desarrollo de la

aplicacion se lleva a un menu que contiene varios temas sobre sobre la materia de matematicas
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para que el estudiante intervenga a dichos temas con el mejora la motivacion Y asi también y
el aprendizaje mediante el uso de la tecnologia en el cual abarca la elaboracion de una aplicacion
Sanroma Giménez y otros (2017) comenta que los moviles, las tabletas, los lectores-e, los
reproductores de audio portétiles, las consolas de videojuegos, los miniordenadores, entre otros,
son herramientas que deberiamos incorporar en los procesos de ensefianza-aprendizaje (E-A)
puesto que pueden ayudar a mejorarlo en cualquier momento y en cualquier lugar a la vez que
pueden constituir un mecanismo importante de innovacion educativa (p.231)

Con la elaboracion de nuestra aplicacion mavil dirigimos a utilizar el modelo ADDIE en el cual
se basa a un tipo de aprendizaje en linea ya que usa dichos métodos de interaccion e-learning
con el estudiante, a la tecnologia te da la facilidad al estudiante y docente, de educarse este
modelo ADDIE ayuda mucho a todas las instituciones educativas ya que es muy eficiente por
ser una buena calidad de educacién. Esta metodologia sugiere la realizacion de cinco pasos
ordenados que parten del analisis (A) de una situacién determinada para la cual se sugiere un
disefio (D) acorde con los objetivos trazados. El tercer paso consiste en desarrollar (D) el disefio

propuesto que sera implantado (1) (Centeno Alayén, 2017)

Figura 4:
Modelo ADDIE
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Nota: La figura presenta sobre el modelo ADDIE para la calidad de educacion tomada de la pagina

Digimentore por (Villagran, 2017)

Para el disefio de nuestra aplicacion guiamos al modelo ADDIE ya que es muy sobresaliente en
la utilizacion de tecnologia se integré Este modelo ya que es muy relevante Al momento de

elaborar construccion de conocimientos en la aplicacion creada para la materia de matematicas
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tomamos en cuenta a los pasos relevantes de ADDIE en el cual son los andlisis Un disefio un
desarrollo implementacion Y una evaluacion. Claudia Dominguez y otros (2018), Indicé que
Belloch 2013, comenta que hay diversos modelos de disefio instruccional, entre los cuales
destaca el de andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion (ADDIE), considerado
un modelo genérico porque sus fases son esenciales en un disefio instruccional; estas se

interrelacionan y permiten su adecuacién para el logro de la instruccion.

Funcionalidad de la aplicacion ASNAF en modelo ADDIE

Aplicacion es muy factible en la motivacion de los estudiantes ya que se hizo un analisis para
poder elaborar contenidos que favorecen al docente al momento de dichos temas que se
implementaran en el modulo mediante las investigaciones obtenidas. Gongora Parra y otros
(2021) explica que el “modelo ADDIE una fase de preanalisis para evitar las limitaciones de
un modelo cerrado, y esta apertura la sefiala con flechas de dos puntas interrelacionando las
diferentes etapas del modelo; lo cual indica que estas relaciones se caracterizan por reciprocidad
mutua”. (pl12)

Dirigimos a poner en préactica la creatividad que convenza al estudiante la utilizacion de la
aplicacion ya que sus contenidos son muy llamativos por la utilizacién colores que llamen la
atraccion del estudiante y no se sienta muy agobiado o aburrido al usar la aplicacién En cual

mostraremos

VISUALIZACION DE LA APLICACION ASNAF

Figura 5:
Menu de la Aplicacién ASNAF
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Nota: EI menu principal de la App ASNAF

Figura 6:
Temas pedagogicos de la aplicacion
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Nota: Temas pedagogicos de la aplicacion ASNAF

Figura 7:
Contenidos pedagogicos en la aplicacion ASNAF
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Figura 8:
Material de aprendizaje en la aplicacion ASNAF
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Nota: Material de apoyo para el aprendizaje de los estudiantes.

2.5 Desarrollo de la aplicacion ASNAF

La aplicacion que estéa desarrollada para la para la motivacion en los estudiantes de la asignatura
de matematicas este lleva un aprendizaje activo por la creacion de contenidos sumamente
estructurados que deben aprender los alumnos mediante el descubrimiento qué va realizando al

utilizar dicha aplicacion Julio Fragoso (2020) dice que para ello el docente debe ser un facilitador de la
experiencia digital propiciando retos y discusiones, a partir del uso de nuevos dispositivos.

Por lo cual serd gratuita y estd creada para ayudar al docente a interactuar con el estudiante
mediante sus temas respectivos ya que cada vez se digitaliza y por eso llevamos a considerar
que el modelo ADDIE se puede implementar
Analizar identificamos las variables que el alumno presenta al momento de nuestra
motivado en la implementacion de las clases
Herramientas de desarrollo:
Disefar en la cual esta etapa es para identificar los objetivos obtenidos en el aula y asi
disefiar los materiales Como dicho ejemplo la descripcion de las areas en contenidos ya
que debe incluir gréficos videos textos que llamen la atencion al estudiante podra tomar
una eleccion Que uso de tecnologia sera util
Desarrollar es un paso muy importante por el cual uno va a la creacion de contenidos

caracterizando una toma de decisién si sera tercerizado para llamar la atencién al
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estudiante en el cual se desarrollara contenidos que convengan a la capacidad cognitiva
del estudiante Como favoreciendo videos textos y formatos que creen motivacion
Implementar daremos a conocer toda nuestra aplicacion que ayudard a brindar la
motivacion al estudiante en el cual se favorecera el docente con la ayuda de contenidos
en una herramienta tecnoldgica

Evaluar una vez implementada nuestra aplicacion asi dirigiremos a evaluar el

aprendizaje obtenido mediante una prueba de retroalimentacion

2.6 EXPERIENCIA I

2.6.1 PLANEACION

Para la demostracion de la aplicacion ASNAF creada con contenidos matematicos de las
guias didacticas, con la finalidad de motivar al estudiante en su proceso ensefianza
aprendizaje, se conto6 con los siguientes colaboradores

PARTICIPANTES: Docente del area de matematicas en los estudiantes de 6to afio de basica

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS:

Usando las técnicas de recoleccién de datos en la primera experiencia de demostracion de la
aplicacion ASNAF se verificara que cambios se realizaran para que pueda atribuir a la materia
de matematicas.

De esta manera se realizo la interaccion con el docente con la plataforma zoom mediante una
reunion virtual la cual se le hizo conocer el tema de la investigacién implementada con sus
respectivos objetivos y para alcanzar para un modelo pedagdgico a través de la ensefianza de
matematica implementado la tecnologia que se interactia con la aplicacion ASNAF en los
estudiantes de 6to afio de bésica, el docente aclar6 que estaba bien la propuesta que se

implementara.

2.6.2 EXPERIMENTACION

Gracias a la institucion educativa “La Providencia” se efectuo la presentacion de la aplicacion
ASNAF, el docente de la materia de matematica dio su participacion para la demostracion de
los contenidos creados a través de la aplicacion.

e Mediante la plataforma zoom se realizd una reunion virtual con el docente de la

asignatura de matematicas.

26



e Iniciando la reunion se le agradecié por su espacio a la presentacion de la aplicacion

e Se le indico el tema de la investigacion que sera realizado a los nifios de sexto afio de
bésica

e Ingresando a la aplicacion se le mostro la interfaz grafica que consiste ser llamativa

e Después se da a conocer la parte principal que contiene la aplicacion ASNAF, hay un
menu de cuatro funciones.

e Detallando que la funcidn principal seria la de mend la cual estan alojados los
contenidos pedagdgicos.

e En las siguientes funciones seria de practica y contenido de videos pedagdgicos.

e Al finalizar se le realizd una encuesta al docente sobre la utilizacion de la aplicacién
ASNAF.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION

En este punto se hablara sobre los resultados que se realizé al momento de la presentacion con

la aplicacion ASNAF mediante la técnica de una encuesta al docente participante.

ENCUESTA

Figura 9:
Usted desea utilizar aplicaciones moviles para la motivacion en la asignatura de
matematicas

® si
@® no

Nota: Se visualiza claramente la totalidad de la votacion de manera positiva. Medina Panduro
y otros (2019) comenta que el uso de aplicaciones mdviles, para que de esta manera se sagque
buen provecho a las ventajas que brinda la tecnologia movil y de algin modo motivar a los

estudiantes a fin de crear un habito académico innovador.
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Figura 10:
Considera usted que la aplicacion movil ASNAF tiene contenido entendible para nifios de 10

a 11 afios.

®si
®no

Nota: En la siguiente gréafica se visualiza que el docente si considera que la aplicacion ASNAF
tiene contenidos entendibles para los nifios de 10 a 11 afios. Cajamarca (2019) redacta que estan
en una etapa que tiene un nivel de conocimiento tecnoldgico por lo que su deseo de aprender,

conocer y experimentar nuevas actividades alto.

1. Considera usted que la aplicacién mévil ASNAF necesita mejoras en contenido o

disenos.

Figura 11:
Considera usted que la aplicacién movil ASNAF necesita mejoras en contenido o disefios

® s
@® no
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Nota: Se visualiza claramente la totalidad de la votacion de manera positiva. Mendoza Bernal
(2014) comparte que, para desarrollar mejor su competencia digital, captar y utilizar
adecuadamente las oportunidades para la innovacion y la colaboracion en experiencias
educativas mediadas por las TIC

REFLEXION

En la presentacion de la aplicacion ASNAF a través de una reunién virtual al docente de la
escuela “La Providencia” en el area de matemadticas se mencionaron que los contenidos
realizados eran entendibles para los estudiantes, aunque se debe realizar un pequefio cambio en
la interfaz de la aplicacion, adaptandose a ser mas atractiva en su interfaz, gracias a la
intervencion del docente se pudo aplicar la primera experiencia y analizar resultados favorables

y también corregibles en la aplicacion ASNAF.

2.7 Experiencia 11

2.7.1 PLANEACION

Se les demostro a los estudiantes la aplicacion ASNAF se establecen contenidos matematicos
e interactivos para gque se sientan motivados en el aprendizaje y su proceso de ensefianza sea
mas sencillo al interactuar con el docente.

PARTICIPANTES: Docente del &rea de matematicas y los estudiantes de 6to afio de basica
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Se le aplico un banco de preguntas a los estudiantes después de la demostracion de la aplicacion
ASNAF, ellos dardn sus aportes sobre la aplicacion si es motivadora en el proceso de
aprendizaje y darle un cambio a la aplicacion.

La interaccidn de los estudiantes con la aplicacion ASNAF a través de la plataforma Microsoft
Teams se dio muy eficaz, ya que contribuyeron con todo al respecto al momento que se present6
la aplicacién donde tenian contenidos pedagogicos de la materia matematicas siendo muy

interactiva.

2.7.1 EXPERIMENTACION

Las experiencias que pude optar en la presentacion del prototipo en la escuela “La Providencia”
con los estudiantes de 6to afio de basica ver lo motivados que se sentian al usar la aplicacion

con interfaces muy interactivas.
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e Se realiz6 unareunion virtual a través Microsoft Teams con el docente de la asignatura
de matematicas y los estudiantes

e Cordialmente saludando al docente y estudiante y agradeciendo por el espacio para la
presentacion.

e Se le indicd a los estudiantes como seria mi aportacion hacia ellos con la aplicacion
ASNAF.

e Ingresando a la aplicacion se le indico su interfaz y contenidos que contribuye la
aplicacion

e Se les indica a los participantes que en la pantalla principal contiene un mena que
tiene varios contenidos y videos pedagdgicos

e Explicandole su funcidn a los estudiantes se sentian motivados por el aprendizaje ha
optado por la aplicacion

e Aplicando una encuesta a los estudiantes sobre la funcion de la aplicacion ASNAF

2.7.3 EVALUACION Y REFLEXION
Obteniendo los resultados de la técnica de medicion a los estudiantes se logré grandes

resultados y pequefios cambios que se le deben hacer a la aplicacion ASNAF.

REFLEXION
Los estudiantes del 6to afio de basica fueron muy amables en el proceso de la presentacion de
la aplicacién ASNAF que fue transmitida por medio virtual de la plataforma Microsoft Teams,
estuvieron muy atentos con la interaccién y se les indicaba que eran contenidos matematicos a
través de una aplicacién motivandolos al aprendizaje, explicandole que no solo contenia teoria
si no que incluye videos y juegos pedagdgicos, el contenido fue creados a los planes de clases
que el docente de la materia utiliza en el proceso ensefianza aprendizaje y asi crear el recurso
pedagdgico en una aplicacion mdvil, sabiendo que el funcionamiento de la aplicacion motivaba
al estudiante, después se le aplicé un instrumento de medicion analizando los resultados ya sean
eficaz o si necesita correcciones para que la aplicacion sea el proceso de motivacion en el

aprendizaje.
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CAPITULO III.

3 EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora del
prototipo.

Para la implementacion de la investigacion del resultado que se obtuvo en la experiencia Il de
nuestro prototipo no basamos con la Escala de Likert

Figura 12:
Los estudiantes respondieron que el docente explique con aplicaciones moviles las clases

@ siempre
@ casisiempre

O aveces
@ casinunca
@ nunca

Nota: Los estudiantes dieron a conocer mediante la encuesta con un porcentaje del valor
de 75% y 15% comentaron que si quieren que el docente les explique con aplicaciones

moviles las clases

Figura 13:
La respuesta de los estudiantes si desean utilizar aplicaciones mdviles en el aula para la
asignatura de matematicas.

® si
® no
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Analisis: La respuesta de los estudiantes que indican que si desean utilizar aplicaciones
maviles con la asignatura de matematicas donde el 85% de la clase comento que si y el otro
15% les pareci6 que no desean utilizar

Figura 14:
La respuesta de los estudiantes si la aplicacion ASNAF es motivadora en el aprendizaje de
matematicas

[
@ no

Nota: Los estudiantes consideraron que la aplicacion ASNAF es motivadora en el
aprendizaje de matematicas. Walter Byron Pineda lzasa y otros (2020) comparten que al
proceso de ensefianza-aprendizaje procedimientos para trasmitir conocimientos de las
relaciones que existen entre los diferentes conceptos y procedimientos matematicos y los

resultados obtenidos

Figura 15:
La pregunta a los estudiantes fue que si la aplicacion ASNAF ayuda con los contenidos
matematicos que sean mas entendibles
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Nota: La respuesta de los estudiantes dicen que si la aplicacion ASNAF ayuda a los
contenidos matematicos que sean mas entendibles se pudo evidenciar que el 85% de los

estudiantes dijeron que si y el otro 15% les parecié que no son muy entendibles.

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il
Los resultados fueron muy factibles gracias a la técnica de medicion, comparando con un

porcentaje en el cual era muy poco los resultados negativos y asi obteniendo un buen aporte
en la motivacion de aprendizaje con el estudiante. Mauricio Castro (2019) dice que se debe
considerar la implementaciéon de nuevos métodos pedagdgicos en los que se emplee herramientas
como el celular, tablets, aplicaciones educativas, videos tutoriales.

Se empled una aplicacion movil con contenidos matematicos dandole a conocer que a
través de interfaces interactivas se puede motivar al estudiante que emplee el aprendizaje
con la tecnologia, por lo cual se intervino con una aplicacion movil creada en Android
Studio, los estudiantes se comportaron con nivel muy respetuoso al implementar la

demostracidn en el aula con la presencia del docente.

3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo
Para realizar las mejoras se pudo basar en la pregunta que fue ideada para identificar las

contras de la aplicacion, pregunta.

¢, Como se podria aplicar mejoras en la aplicacion ASNAF?

Iniciaremos con un analisis sobre las aplicaciones maviles lo cual son el auge de la educacion
para eso aplicaremos las mejoras en el recurso ASNAF para motivar al estudiante con el
aprendizaje en la materia de matematicas lo cual los estudiantes argumentaron y dieron la idea
para implementar las nuevas propuestas para el prototipo, Rivero Panaqué y otros (2018)
redacta que se trata de proponer nuevas alternativas para el desarrollo de los contenidos del area
de Matematica que incorporen el Mobile Learning como medio potencial para el aprendizaje
de la matematica.
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Propuestas de la aplicacion ASNAF detallada en una tabla de mejoras

Tabla 1:

Propuestas de la aplicacién ASNAF

Aplicacion ASNAF

Contenidos
pedagdgicos
matematicos dados
por el docente

matematicas

Implementacion  de
videos pedagogicos

Aplicar mas
contenidos
pedagogicos
matematicos a la
aplicacion

Propuestas Interfaz Gréfica Mejorar la interfaz,
Planteadas Interactiva Propuestas Futuras es decir que tenga
mayor proactividad

Actividades Agregarles méas

actividades en los
temas matematicos

Agregar mas videos
relacionados sobre

los temas
matematicos
Mejorar el manejo
de la utilizacién de
la aplicacion con un
mensaje donde
indicara para que
sirve cada botén

Facil el manejo de la
aplicacion

Nota: Mediante una tabla realizamos las propuestas que se le pueden integrar a la aplicacion
para el mejoramiento de la motivacién y el aprendizaje del estudiante.

A los estudiantes actuales, nativos digitales, quienes cuentan con competencias casi innatas
y utilizan la tecnologia movil en su vida cotidiana, se les facilita el acceso a ciertos dispositivos
que, aprovechas adecuadamente, pueden ser utilizados en a favor de los procesos educativos
facilitando la labor docente de trasmision, creacion y retroalimentacion de informacién y
conocimientos. Arturo Rodriguez y otros (2019).

Estas mejoras que se aplicara en ser mas proactivos al recurso educativo que se establecera
estrategias matematicas para que los estudiantes tengan mas facilidad en el aprendizaje con
la aplicacion mavil, Pedro Orazzi (2018) indica que al incorporar las app en el proceso
educativo intentamos que los alumnos se sientan mas estimulados a la participacion,
motivarlos, entusiasmarlos para con esto lograr mejores resultados en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

>

En conclusion, esta investigacion determino una satisfaccién que se pudo mejorar la
motivacion de los estudiantes a través de una aplicacion tecnologica dejando atrés un
poco lo tradicional, mediante un instrumento de medicidn se observo que estrategias
metodoldgicas emplea el docente para impartir las cuales permiten identificar los
requerimientos basicos de la aplicacion mavil

Para la creacion de la aplicacion se selecciono la herramienta méas adecuada segun los
requerimientos establecidos, generando motivacion y participacion activa del estudiante
Se eligié la herramienta Android Studio para la creacion de la app, ya que es un
programa de aplicaciones moviles muy ventajosa, consistiendo que se pueda realizar
estrategias de recursos didacticos para un nivel académico debido a esto el docente
genera un proceso de ensefianza aprendizaje.

Recapitulando, se cred contenidos en la App, refiriéndose a los temas de matematicas
que el docente coopero, en efecto esta implementacion es para ayudar al docente a
impartir los conocimientos a través de aplicaciones y ademas el estudiante no se sienta
tan deslucido con esta materia,

Finalmente, realizando una evaluacion a la aplicaciéon por medio de una videollamada
en la herramienta Microsoft Teams demostrandole los pasos de la utilizacion y los
contenidos, al respecto es beneficiosa para el docente esta estrategia didactica que es
implementada y asi podra llamar la atencién al estudiante sintiéndose motivado con el

aprendizaje matematicos.

Recomendaciones

Usar aplicaciones moviles extra clase e intraclase para el aprendizaje, en efecto estos
dispositivos son una ayuda para el docente y el estudiante para reforzar los
conocimientos debido a estos recursos tecnoldgicos la cual son el impacto de la sociedad
han contribuido las instituciones educativas el manejo de aplicaciones en las clases.

Incentivar los docentes la utilizacion de las TICS que en efecto son muy dispensables

para el proceso enseflanza aprendizaje al respecto son el auge de las estrategias

35



tecnologias ademas dichas herramientas han ido adaptandose a cualquier proceso por
eso se recomienda el manejo de sus recursos tecnoldgicos.

e Ser mas participativos con los estudiantes con nuevas metodologias de este modo el
ambito educativo seria de otra manera al respecto el docente motiva con estos procesos
el aprendizaje cognitivo primordialmente con la participacion de herramientas
tecnoldgicas.

e Fomentar evaluaciones pedagodgicas con la vinculacion de aplicaciones moviles,
dejando lo tradicional y siendo méas proactivos es por esta razon que estos nuevos
recursos estratégicos ayudarian un nivel académico con el estudiante ensefidndoles a

usar las tendencias maéviles mediante el aprendizaje.
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Anexos

Anexo 1:

FODA del prototipo para el mejoramiento de la motivacion en el aprendizaje

LECCION

VIDEOS

FORTALEZA

Aumenta la motivacion al ak)rendizaje de matemadticas
Estrategias tecnologica en el aula

Dominio de contenidos

Q DEBILIDAD

Uso inadecuado de la aplicacion
Aplicaciones similares al aprendizaje de matematicas

Falta de tiempo en el estudiante para la aplicacion

O

OPORTUNIDAD

Ayuda tecnoldgica en la institucion educativa
Estudiantes aplicando la tecnologia

Generar aprendizaje mediante juegos o interfaces

AMENAZAS

Copia de la aplicacion en otras personas inadecuados

Falta de formacion en la temaética a resolver

Conexion a internet

Anexo 2:

Encuesta realizada al docente sobre la implementacion de la aplicacion.

Encuesta a Docente

Coneosr la posible mejora al realizarse enla aplicscitn mévil ASNAF

*Obligataric

1. Correo*

2 Usted utiliza aplicaciones mowviles para fortalecer la motivacion en el aula
Marca solo un dvalo
siempre
s siermpre &
veoes
_easi runca

nuneal

i Usted desea utiizar aplicaciones mdviles para la motivacién en la asignatura de
matematicas

Marza solo un dvale

4 considers usted que |a aplicacion mdvil ASMAF tiznen contenido entendible para
nifios de 10 3 11 afios.

Marce solo un dwalo.

% Elusode la aplicacion ASMAF =5 sencilo utilizar
Marca solo un dvale

1 z

& Cresusied quelzaplicacion ASHAF es entendible con los contenidos paralos
estudiantes de o afio de basica

Marcs solo un dvalo.
sl

T ne

7. Considera usted que la aplicacion mowil ASHNAF necesita mejoras en contenido o
disefios.
Marza solo un dvala.

sl

ne

8 Segin su perspectiva que cambios o mejoras deben'a realizarse en laApp
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Anexo 3:
Presentacion de la aplicacion ASNAF al docente de la institucion.

o 2

matematics

zoom_0

Anexo 4:
Encesta a los estudiantes sobre la implementacion de la aplicacion ASNAF

Encuesta a Estudiantes

Mejorar tu mativacion en &l aprendizaje de matemadticas a través de aplicaciones

3. Considera que |z aplicacion ASNAF es motivadora en el sprendizsie de
mateméticas

Marca solo un dvalo,

siempre Marca solo un valo.
Casi empre a
=
veces e
e
casi nunca

El Usoc de la aplicacion ASNAF es sencillo utidizar

5

2. Usted deses utilizar splicaciones mdviles en el aula pars |a asignstura de
matemsticas

Marca solo un évafo.

Marca solo un dvalo
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Anexo 5:
Presentacion de la aplicacion ASNAF a los estudiantes de la escuela "La Providencia”
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