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RESUMEN 

APLICACIÓN MÓVIL PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMÁTICAS DEL 5to. 

AÑO DE EGB DE LA ESCUELA AUGUSTA MORA DE FRANCO 

Autores: Steven Ariel Armijos Mora 

Janneth Maribel Cujilema Muyulema 

Tutor: Lcdo. Eizer Velez 

El presente proyecto de investigación se llevó a cabo en la Escuela de Educación 

Básica “Augusta Mora de Franco” en la ciudad de Machala, con la participación 

de la Lcda. María Esther Peña Bravo y participación de los 35 estudiantes que 

conforman el Quinto año de EGB. 

Durante la pandemia del Covid-19 el ministerio de educación optó a que los 

docentes brinden clases online y que los estudiantes puedan recibir clases desde 

la comodidad de su casa para no arriesgarse ante esta enfermedad. 

Cabe recalcar que en la actualidad las TIC se están incorporando en contexto 

educativo que trae consigo cambios innovadores, nuevas herramientas y 

recursos tecnológicos que le permiten a los estudiantes fortalecer el aprendizaje. 

Las aplicaciones móviles son herramientas tecnológicas educativas que en la 

modalidad online se están incorporando en el desarrollo de la clase con el 

objetivo de que el estudiante fortalezca el proceso de aprendizaje a través de la 

resolución de los ejercicios matemáticos. 

Nosotros al implementar aplicaciones móviles en el desarrollo de la clase 

pretendemos que los estudiantes interactúen y participen, con el objetivo de 

fortalecer el aprendizaje significativo ya que el uso de las Apps móviles son una 

herramienta innovadora. 

Por ello nosotros como grupo de investigadores, planteamos como interrogante 

¿Cómo fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas en la asignatura de 

matemáticas en los estudiantes del 5to año de EGB de la Escuela de Educación 

Básica “Augusta Mora de Franco” de la ciudad de MACHALA? 
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Es por ello que decidimos elaborar una aplicación móvil que contenga ejercicios 

de las operaciones básica de la asignatura matemáticas con la finalidad de 

conseguir motivación, interacción y una alta participación por parte de los 

estudiantes, es por ello que se plantea como objetivo general del presente 

proyecto crear una aplicación móvil denominada “Maths” mediante App Inventor 

para fortalecer el aprendizaje de las divisiones en el Quinto Año de EGB en la 

Escuela de Educación Básica “Augusta Mora de Franco”. 

Para evidenciar el grado de satisfacción que tuvo la aplicación móvil se basó en 

los enfoques cualitativo en donde se realizó una entrevista a la docente en 

modalidad online que constaba de 9 preguntas abiertas y en tanto a lo 

cuantitativo se aplicó una encuesta a los estudiantes la cual estaba compuesta 

por 6 preguntas cerradas de si y no ya que son estudiante de 8 a 9 años de edad, 

donde a través de las respuestas nos indicaron que la aplicación móvil es una 

herramienta tecnológica interactiva e intuitiva por sus colores, imágenes, 

ejercicios y un juego. 

Con los resultados obtenidos se pudo concluir que la docente de la institución si 

va incorporar la aplicación móvil Maths en la asignatura de matemáticas porque 

se evidenció que la mayoría de los estudiantes participan para la resolución de 

los ejercicios (suma, resta, multiplicación, resta, división), además que 

interactúan junto con la docente. 

Los contenidos y ejercicios que se incorporaron en la aplicación móvil Maths 

están de acuerdo al PUD (Plan de Unidad Didáctica) otorgado por la docente de 

la institución. 

Palabras claves: Aplicaciones móviles, interacción, aprendizaje significativo, 

participación, motivación. 
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ABSTRACT 

MOBILE APPLICATION FOR THE LEARNING OF MATHEMATICS OF THE 

5TH. EGB YEAR AT THE AUGUSTA MORA DE FRANCO SCHOOL. 

 

Autores: Steven Ariel Armijos Mora 

Janneth Maribel Cujilema Muyulema 

Tutor: Lcdo. Eizer Velez 

SUMMARY 

This research project was carried out in the School of Basic Education "Augusta 

Mora de Franco" in the city of Machala, with the participation of Maria Esther 

Peña Bravo and the participation of 35 students who make up the fifth year of 

EGB. 

During the Covid-19 pandemic, the Ministry of Education opted for teachers to 

provide online classes and that students can receive classes from the comfort of 

their homes so as not to risk this disease. 

It should be noted that ICTs are currently being incorporated into the educational 

context, bringing with it innovative changes, new tools and technological 

resources that allow students to strengthen their learning. 

Mobile Applications are educational technological tools that in the online modality 

are being incorporated in the development of the class with the objective that the 

student strengthens the learning process through the resolution of mathematical 

exercises. 

By implementing mobile Applications in the development of the class, we intend 

that students interact and participate, with the aim of strengthening meaningful 

learning, since the use of mobile Apps is an innovative tool. 

Therefore, as a group of researchers, we pose the question: How to strengthen 

the learning of basic operations in the subject of mathematics in the students of 

the 5th year of EGB of the School of Basic Education "Augusta Mora de Franco" 

in the city of MACHALA? 
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That is why we decided to develop a mobile Application that contains exercises 

of the basic operations of the subject mathematics in order to achieve motivation, 

interaction and high participation by students, which is why the general objective 

of this project is to create a mobile Application called "Maths" through App 

Inventor to strengthen the learning of divisions in the Fifth Year of EGB in the 

School of Basic Education "Augusta Mora de Franco". 

In order to demonstrate the degree of satisfaction with the mobile Application, the 

qualitative Approach was based on an interview with the teacher in online mode 

consisting of 9 open questions and a quantitative survey was Applied to the 

students which was composed of 6 closed questions of yes and no since they are 

students from 8 to 9 years of age, where through the answers they indicated that 

the mobile Application is an interactive and intuitive technological tool for its 

colors, images, exercises and a game. 

With the results obtained it was possible to conclude that the teacher of the 

institution will incorporate the Maths mobile Application in the subject of 

mathematics because it was evidenced that most of the students participate in 

the resolution of the exercises (addition, subtraction, multiplication, subtraction, 

division), in addition to interacting with the teacher. 

The contents and exercises that were incorporated in the Maths mobile 

Application are in accordance with the PUD (Teaching Unit Plan) given by the 

teacher of the institution. 

Key words: Mobile Applications, interaction, meaningful learning, participation, 

motivation. 
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INTRODUCCIÓN 

Actualmente la sociedad se enfrenta a un nuevo reto que es enseñar en tiempos 

de pandemia desde casa, un reto que para muchos docentes resulta muy 

complicado debido a la falta de conocimiento en la Tecnología y a su vez hace 

que tengamos diferentes ambientes de aprendizaje en la actualidad. 

Podemos indicar que actualmente es necesario la implementación de las TIC 

(Tecnologías de Información y Comunicación), ya que gracias a la tecnología 

nos aporta nuevos sistemas de comunicación, herramientas tecnológicas, 

recursos tecnológicos, etc. que permiten fortalecer el aprendizaje y a su vez las 

rompen las barreras del tiempo y del espacio físico. 

En la actualidad las TIC están incursionando en el ámbito educativo, personal y 

profesional; sin embargo, en la educación está generando cambios observables 

sin dejar de lado que “por medio de las TIC se van creando nuevos paradigmas 

en el proceso enseñanza aprendizaje, en donde la sociedad hace uso intensivo 

de todas las herramientas y medios tecnológicos” (Barrera Rea & Guapi Mullo, 

2018, p. 3). 

Las TIC es fundamental dentro de la educación, porque permite al docente 

elaborar estrategias innovadoras que favorezca el PEA del estudiante, y a su vez 

permitiendo incorporar nuevas herramientas tecnológicos. 

La tecnología trae consigo cambios innovadores dentro del contexto educativo, 

dentro de este proyecto de investigación basado en diseño se plantea el 

desarrollo de una App móvil educativa como herramienta tecnológica para el 

fortalecimiento del aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes de Quinto 

Año EGB. 

Una Aplicación móvil o también denominada App, es una aplicación 

informática gratuita que es desarrollada para ser ejecutada en los 

dispositivos móviles, puesto que tiene menos capacidad de 

procesamiento y almacenamiento, esto permite que el estudiante puede 

hacer uso de la App y a su vez realizar diversas actividades. (García & 

Mesa, 2019, p. 28) 
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CAPITULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1 Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. 

1.1.1 Planteamiento del Problema  

En la última década la tecnología ha evolucionado a gran escala permitiendo al 

campo educativo explorar diversas formas de enseñar, y consigo cambiar los 

roles del docente y alumno, haciendo del docente un mediador y guía del 

aprendizaje mientras que al estudiante un individuo activo de la construcción del 

aprendizaje.    

En el campo educativo la tecnología ha brindado la posibilidad de desarrollar e 

implementar nuevas herramientas tecnológicos interactivos, que facilitan y 

promueven el aprendizaje teniendo en cuenta los factores que inciden de forma 

negativa en el PEA. 

Podemos decir que “la educación disruptiva permite la introducción de avances 

e innovaciones en los procesos educativos a través de las nuevas tecnologías y 

los nuevos usos que se abren en el ámbito comunicativo” (García & Mesa, 2019, 

p. 28). 

De acuerdo a lo mencionado anteriormente se plantea como propuesta, 

desarrollar una herramienta tecnológica a través de la programación, dando 

como resultado una APP móvil denominado “Maths” que se basa en los 

siguientes factores que inciden en el aprendizaje como el desinterés, la 

desmotivación y el manejo de las TIC. Las aplicaciones móviles en la actualidad 

“debe ser una prioridad dado que es la base para el desarrollo de otras 

estrategias como la realidad aumentada, Gamificación, laboratorios virtuales y la 

integración de la inteligencia artificial para fortalecer los desafíos en el sistema 

educativo” (Pascuas-Rengifo et al., 2020, p. 97).  

1.1.2 Localización del problema objeto de estudio  

La institución de Educación General Básica “Augusta Mora de Franco” se localiza 

en el Cantón Machala perteneciente a la provincia de El Oro en las calles Tarqui 

entre Manuel Estomba y San Martín. La directora a cargo de la institución 
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educativa fiscal es la Lcda. Gloria Barreto Illesca Mgs. La escuela cuenta con 

una población de 379 estudiantes misma que emplea a 15 Docentes para el nivel 

de Educación General Básica. 

Figura 1  

Ubicación de la Institución Educativa 

 

 

 

 

 

 

Nota: La figura muestra la ubicación exacta de la Institución Educativa Escuela 

de Educación Básica Augusta Mora de Franco.  

Fuente:  Plataforma de Google Maps. 

1.1.3 Problema central 

¿Cómo fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas en la asignatura de 

Matemáticas en los estudiantes del 5to año de EGB de la Escuela de Educación 

Básica “Augusta Mora de Franco” de la Ciudad de Machala? 

1.1.4 Problemas complementarios  

 ¿Qué beneficios van a obtener los estudiantes al hacer uso de la 

aplicación móvil “Maths” en el proceso de enseñanza de la asignatura de 

matemáticas? 

 ¿Cuáles son las características que debe tener la aplicación móvil “Maths” 

para la solución de las divisiones? 
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1.1.5 Objetivos de investigación 

1.1.5.1 Objetivo general 

Crear una App móvil denominada “Maths” mediante App Inventor para fortalecer 

el aprendizaje de las divisiones en el Quinto Año de EGB en la Escuela de 

Educación Básica “Augusta Mora de Franco”. 

1.1.5.2 Objetivos Específicos 

 Identificar la estructura que debe tener la App móvil para fortalecer el 

proceso de enseñanza. 

 Determinar las características propias que debe tener una aplicación 

móvil para la solución de las divisiones. 

1.1.6 Población y muestra 

Población: Escuela de Educación Básica “Augusta Mora de Franco”. 

Muestra: Se seleccionó a 35 alumnos del Quinto Año de EGB de la asignatura 

de matemáticas misma que se encuentra a cargo de la Lcda Esther Peña 

Bravo. 

1.1.7 Identificación y descripción de las unidades de investigación 

La institución de Educación Básica “Augusta Mora de Franco” es una institución 

pública y se encuentra ubicada en la ciudad de Machala.  

El proyecto de investigación se estructurará con un universo distribuido de la 

siguiente forma: 

● Treinta y cinco (35) alumnos del Quinto Año de EGB. 

● Una docente tutor a cargo de la asignatura de Matemáticas del Quinto Año de 

EGB. 

1.1.8 Descripción de los participantes 

 Docente: La docente participante de la presente investigación fue la Lcda. 

Esther Peña Bravo, la misma que imparte la asignatura de Matemáticas, 

en el Quinto Año EGB de la Escuela de Educación Básica “Augusta Mora 

de Franco” en la ciudad de Machala. 

 Estudiantes: Se obtuvo la participación de los 35 estudiantes del Quinto 

Año EGB de la Escuela de Educación Básica “Augusta Mora de Franco”. 
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Tabla 1  

Distribución de la muestra 

 Por medio de los estudiantes se obtendrán información. 

 

 

Nota: Esta tabla nos especifica con cuantos estudiantes y de que edades se va 
hacer la interacción. 

1.1.9 Características de la investigación 

1.1.9.1 Enfoque de la investigación 

En la presente investigación basada en los enfoques cualitativo y cuantitativo se 

analizó el nivel de impacto que genera la implementación de una App móvil en 

los estudiantes del Quinto Año de EGB en la Escuela de Educación Básica 

“Augusta Mora de Franco”.  

El enfoque cualitativo según (Núñez, 2018, pp. 11-12) brinda la oportunidad de 

tener  “un acercamiento interpretativo y naturalista al sujeto de estudio”. Lo que 

permite analizar las experiencias del docente al momento de interactuar con la 

App móvil, lo que facilita tener un feedback sobre los factores que inciden en el 

aprendizaje.   

Por otra parte, el enfoque cuantitativo es un proceso que nos permite obtener 

resultados cuantitativos a través de los instrumentos de recolección de datos 

como la encuesta que son aplicados a los usuarios. “Se conoce por encuesta a 

la técnica de investigación que, mediante un instrumento de preguntas y 

categorías de respuesta, y una muestra de actores, permite obtener datos 

cuantitativos” (Cárdenas, 2018, p. 22). De esta forma el enfoque cuantitativo, 

mediante la encuesta, permite recabar y analizar datos que posteriormente 

sirven para dar conclusiones y resultados de las problemáticas planteadas en 

esta investigación. 

Institución Total de 
Estudiantes 

Edad Curso 

Esc. Augusta Mora 
de Franco 

35 8-9 Quinto Año  
EGB 
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigación 

En el presente estudio se basa en la investigación basado en diseño, el mismo 

que emplea la encuesta y entrevista como instrumentos de recolección de datos  

1.1.9.3 Método de investigación 

La encuesta es propia del enfoque cuantitativo, es una técnica que facilita 

recabar datos de interés para la investigación. “Se encuentran asociados con 

experimentos y desarrollan encuestas con preguntas cerradas, a la vez que 

pueden utilizar instrumentos de medición estandarizados para explicar los 

fenómenos” (Ortega, 2018, p. 6). 

Por otra parte, la entrevista es un instrumento eficaz para el desarrollo de la 

investigación cualitativa y se enfoca en recabar información contundente para 

la investigación.   

Se trata de una técnica que se caracteriza por tratarse de una 

conversación más o menos dirigida (dependiente del tipo de entrevista) 

entre el investigador (emisor) y el sujeto de estudio (receptor) con un fin 

siempre bien determinado y enfocado a la resolución de los objetivos y 

preguntas de investigación de trabajos. (Lopezosa, 2020, p. 89) 

1.2 Establecimiento de requerimientos 

1.2.1 Descripción de los requerimientos/necesidades que el prototipo 

debe resolver 

Necesidades a resolver: 

Requisitos pedagógicos: 

 Plan de Unidad Didáctica brindado por la docente.  

 Plan de clase mejorado de la asignatura de matemáticas. 

 Temas y contenidos a incluir que estén especificados en la planificación 

curricular. 

 Observar las intervenciones participativas de los estudiantes con el plan 

de clase mejorado. 

 Evaluar la satisfacción de los estudiantes.  
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Requisitos técnicos:  

Para el correcto funcionamiento de la App móvil se requieren los siguientes 

requisitos:  

 Dispositivo móvil con sistema operativo Android 5 o superior  

 Plataforma de desarrollo: App Inventor 

 Almacenamiento 100 MB 

 Ancho de banda 1 MB 

1.3 Justificación del requerimiento a satisfacer 

El modelo pedagógico que se emplea en la presente investigación es el 

constructivista, el cual es utilizado por la Universidad Técnica de Machala donde 

el eje principal es el aprendizaje de los alumnos. 

Tanto en la teoría conductista como en la cognitivista, los principios 

filosóficos subyacentes son básicamente objetivistas, por lo cual, el 

mundo es real y externo al estudiante. En los últimos años, ciertos teóricos 

contemporáneos adoptaron un enfoque más constructivista hacia el 

aprendizaje y la comprensión, de manera que “el conocimiento es una 

función de cómo el individuo crea significados a partir de sus propias 

experiencias”. (Martín et al., 2017, p. 53) 

Según  (Pachas, 2020) la incorporación de las herramientas tecnológicas en las 

instituciones educativas son un gran apoyo para fortalecer el aprendizaje en el 

área de matemática proporcionando a los docentes herramientas para 

transformar el modelo de enseñanza, ya que esto conlleva a la creatividad del 

docente y a su pedagogía. Además, se debe tener en cuenta las habilidades 

digitales que tienen los estudiantes para su correcto uso de estas herramientas 

y así mismo evitando sobredimensionarlas. 

El presente proyecto basado en diseño se enfoca principalmente en la 

elaboración de una aplicación móvil, que contribuye al aprendizaje significativo 

de los alumnos del Quinto Año EGB en la asignatura de matemáticas, con la 

incorporación de actividades académicas y el contenido referente a la temática 
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de clase, permitiendo la interacción entre docente y estudiantes, así mismo 

mejorando el proceso de aprendizaje. 

1.3.1 Marco referencial 

1.3.1.1 Referencias conceptuales 

1.3.1.1.1 Aplicación Móvil 

Podemos definir que las aplicaciones móviles son un software informático 

desarrollado para Smartphone y Tablet facilitando la comunicación, el trabajo y 

el estudio en la vida cotidiana de los usuarios. (Velásquez et al., 2019) menciona 

que las Apps son un producto bastante rentable en nuestra actualidad, donde 

permite conocer diferentes técnicas y métodos que beneficiaría al campo 

profesional y educativo. Debido a que estas Apps son desarrolladas para 

acceder desde cualquier lugar. 

1.3.1.1.2 Ventajas  

Según (Zambrano et al., 2019, pp. 3-5) nos indican que las aplicaciones móviles 

constituyen una inclinación del m-learning (Aprendizaje Móvil), esta se 

caracteriza por el fácil acceso que tiene el estudiante, eliminando la brecha digital 

y el compartimiento de los contenidos que se encuentra en las Apps. Así mismo 

nos brinda las siguientes ventajas: 

 Permite aprender en cualquier momento y sin importar el lugar.  

 Proporciona espacios para más interacciones, tanto sincrónicas como 

asincrónicas.  

 Promueve el aprendizaje centrado en el estudiante.  

 Permite un aprendizaje personalizado.  

 Promueve la comunicación entre los estudiantes y las instituciones 

educativas.  

 Promueve el aprendizaje colaborativo.  

 Permite la evaluación inmediata de los contenidos educativos. 

 Apoya al alumnado con discapacidades. 
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1.3.1.1.3 Importancia  

De acuerdo con (Wuchi Delgado, 2020, p. 9)  nos menciona que la importancia 

de las aplicaciones móviles son imprescindibles en nuestra vida cotidiana porque 

despierta el interés en los usuarios al momento de manipularlo ya sea para 

trabajo laboral o para que los estudiantes puedan participar en las clases, ya que 

es una nueva manera de aprender. Por lo tanto, las aplicaciones promueven la 

interconectividad de los usuarios facilitando la vida de los distintos usuarios. 

La aplicación móvil proporciona actividades interactivas que despierta el interés 

en los estudiantes del Quinto año EGB y así mismo permitiendo una 

retroalimentación, por lo tanto, a la docente brindarle una herramienta de apoyo 

que sirva para el desarrollo de sus clases. 

1.3.1.2 Estado de arte 

 Internacional 

De acuerdo con la investigación realizada por (Medina Panduro & Salinas 

Fatama, 2019) “Desarrollo de una aplicación interactiva móvil para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de matemática del 1° de 

primaria de la institución educativa R.V.R – 2019” nos indica que el principal 

objetivo de su investigación es incorporar las herramientas tecnológicas e 

innovadoras para que las clases sean didácticas e interactivas dentro de la 

asignatura de matemáticas, ya que la aplicación móvil cuenta con juegos 

didácticos para complementar y fortalecer los conocimientos de los estudiantes 

de la asignatura antes mencionada. En esta investigación el autor utilizó fichas 

de observación para detectar la problemática donde pudo evidenciar la poca 

carencia de aplicaciones móviles educativas en el PEA.  

Por otro lado (Tapia Marca, 2018)  en su investigación “Aplicación móvil en el 

aprendizaje de matemáticas básicas” su objetivo primordial de esta investigación 

fue incorporar una aplicación móvil como una alternativa para mejorar y reforzar 

el aprendizaje de las operaciones básicas de las matemáticas, para fortalecer 

los conocimientos de los estudiantes ya que la aplicación cuenta con actividades 

y ejercicios para que puedan desarrollar su capacidad intelectual y de 
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razonamiento. Considera que la aplicación móvil es una herramienta de apoyo 

para fortalecer los conocimientos. 

 Nacional 

Se tomó la investigación de los autores (Quishpe-López & Vinueza-Vinueza, 

2021) con el tema “Diseño de una aplicación móvil educativa a través de App 

inventor para reforzar el proceso enseñanza-aprendizaje de operaciones con 

números enteros” los mismos que plantearon como propósito desarrollar una 

aplicación móvil para así mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes 

para que puedan resolver las operaciones con números enteros. Así mismo los 

autores hicieron uso de la metodología y las técnicas de investigación.  

 Local 

De igual manera en su trabajo de titulación (Mendieta Farfán, 2021) con el tema 

“Aplicación móvil estrategia didáctica para la enseñanza de matemáticas en 

décimo año de educación general básica” nos menciona que su objetivo principal 

dentro de esta investigación es desarrollar e incorporar una aplicación móvil 

como una estrategia didáctica en el P.E.A. dentro de la asignatura de 

matemáticas para mejorar la interacción entre docente – estudiantes, y así 

mismo brindar contenidos interactivos para que los estudiantes puedan acceder 

desde cualquier lugar en el que se encuentren. Dentro de la investigación la 

técnica de recolección de datos que utilizó el autor fueron las encuestas donde 

se pudo evidenciar que la App móvil puede ser utilizadas como una estrategia 

didáctica. 

1.3.1.2.1 Herramientas tecnológicas para el proceso enseñanza aprendizaje 

Dentro de las TIC las herramientas tecnológicas son manipuladas tanto por los 

estudiantes y docentes, dentro del campo de la educación y en la vida diaria. 

Estas Apps móviles ayudan a que los alumnos están involucrados con el uso de 

las herramientas tecnológicas, y estén dispuestos a utilizarlas dentro del proceso 

enseñanza aprendizaje. Los docentes tienen que involucrarse también en el 

mundo de la tecnología, puesto que en la actualidad surgen nuevas herramientas 

que facilitan el desarrollo de la clase para que sea dinámica e interactiva. Por 

ello es importante incorporar estas herramientas tecnológicas que están 
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ofreciendo un soporte académico e incluso podríamos utilizar como un soporte 

emocional y de entretenimiento (Molinero Bárcenas & Chávez Morales, 2019).  

Para el correcto uso de las herramientas tecnológicas según (del Carmen 

Conopoima, 2020):  

La clave es la capacitación y formación de las docentes, lo cual amerita 

contar con un personal preparado para enfrentar los distintos retos que 

nos enfrentamos en la actualidad. Por otro lado, se puede observar el 

incremento de las TIC en el proceso enseñanza aprendizaje. Por ello es 

importante incorporarle en su asignatura. (p.37) 

Según los autores (Vinueza & Gallardo, 2017)  menciona que: 

Las TIC dentro de las instituciones educativas toman un papel importante, 

porque ayudan a fortalecer el proceso enseñanza aprendizaje en los 

estudiantes, haciendo uso de las herramientas tecnológicas para que las 

clases sean interactivas y dinámicas, e incluso es una gran ayuda para el 

docente porque le permite facilitar la creación de los contenidos y 

evaluaciones. (p. 355) 

1.3.1.2.2 Aprendizaje basado en aplicaciones móviles 

Dentro de las herramientas tecnológicas encontramos a los dispositivos móviles 

que son incorporados en el ámbito educativo, se ha convertido en una 

herramienta que se usa diariamente para realizar las tareas y además nos 

permite mantenernos comunicados con los compañeros, docente y familiares, 

con el fin de disminuir la brecha digital. 

 “Los dispositivos se caracterizan por su fácil manejo e intercambio de 

información.”(Romero & González, 2018, p. 147). Por lo tanto para (Loeza & 

Escobedo, 2021): 

Los dispositivos móviles son utilizados por los docentes como un aliado 

que fomenta la interacción entre docente – estudiante y facilita el trabajo 

colaborativo, así mismo para el estudiante es un gran apoyo para la 

adquisición de conocimientos a través de las prácticas, permite la 
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motivación, despierta el interés y satisfacción por la manipulación de las 

aplicaciones móviles. (p. 32) 

1.3.1.2.3 Aplicación móvil para el proceso enseñanza aprendizaje de 

matemáticas 

En la actualidad, con la aparición de la tecnología móvil las Apps son una 

oportunidad para incorporarlo en el ámbito educativo. (Rivero et al., 2018)  nos 

menciona que las aplicaciones móviles ayudaran a resolver ejercicios y 

problemas que integran la asignatura de matemáticas, promoviendo la 

interacción y fortalecimiento en el proceso de enseñanza aprendizaje. De la 

misma forma, los docentes consideraron la incorporación de la aplicación móvil 

ayudara a la motivación e interés de los estudiantes. 

El aprendizaje móvil es una metodología de enseñanza - aprendizaje, que se da 

a través del uso de los dispositivos tecnológicos que permiten intercambiar 

información, y además promueve el aprendizaje colaborativo e individual en los 

estudiantes, dado que se centra en la interacción con la tecnología (Díaz et al., 

2020). 
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Capítulo II. Desarrollo del prototipo. 

2.1 Definición del prototipo 

“Un prototipo es una versión inicial de un sistema de software, usado para 

enseñar conceptos, experimentar opciones de proyectos y descubrir más sobre 

el problema y sus posibles soluciones” (Barbosa de Lira et al., 2020, p. 394). 

La App Móvil denominada Maths será creada con la finalidad de brindar una 

alternativa para el proceso de enseñanza aprendizaje dentro de la asignatura de 

matemáticas con los alumnos del Quinto Año EGB de la Escuela de Educación 

General Básica “Augusta Mora de Franco” de la Ciudad de Machala. 

2.2 Objetivos  

2.2.1 Objetivo General 

Elaborar una aplicación móvil a través de la herramienta App Inventor para el 

proceso de aprendizaje en la asignatura de matemáticas en los estudiantes de 

Quinto Año EGB de la Escuela de Educación General Básica “Augusta Mora de 

Franco”. 

2.2.2 Objetivos Específicos 

 Diseñar la Aplicación Móvil, que cuente con un fácil manejo tanto para los 

estudiantes y para la docente. 

 Crear actividades interactivas y de evaluación que despierte el interés de los 

estudiantes. 

 Incorporar contenidos referentes a la temática. 

 Incluir videos como apoyo de retroalimentación para los estudiantes. 

 Utilizar la aplicación móvil en el desarrollo de la clase para fortalecer la 

enseñanza de las matemáticas en los estudiantes del Quinto Año EGB. 

 Evaluar el impacto de la utilización App Móvil que tiene en el desarrollo de la 

clase. 
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2.3 Fundamentación teórica del prototipo 

En la actualidad con el avance de las TIC se han desarrollado nuevas 

herramientas tecnológicas para su implementación en el ámbito educativo, con 

el objetivo de dinamizar y fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje de los 

estudiantes a través de contenidos, ejercicios y actividades dinámicas que se 

incorporan en las Apps Móviles. 

“La innovación en celulares y otros dispositivos permite a los estudiantes tener 

acceso móvil para e mails académicos, bibliotecas virtuales, videos, cursos de 

capacitación, y la colaboración para el desarrollo y ejecución de proyectos” 

(Granja et al., 2020, p. 112). 

Por tal motivo el objetivo de este proyecto investigativo es diseñar una aplicación 

móvil para el aprendizaje de matemáticas en los estudiantes del Quinto Año EGB 

mediante la herramienta App Inventor, brindando la oportunidad de combinarse 

con otros métodos de aprendizaje, como por ejemplo el aprendizaje colaborativo.  

2.4 Diseño de la App Móvil 

Con los constantes avances tecnológicos “Los dispositivos móviles se han 

convertido hoy en día en un elemento destacado de la cultura. Gracias a sus 

variados servicios (internet, cámara, agenda, comunicación, etc.) y su 

portabilidad, su valor presenta un constante auge”(Gillate et al., 2017, p. 116). 

Dentro del campo educativo los dispositivos móviles se han bebido convirtiendo 

en un importante aliado para la educación debido a su particularidad de ser un 

mini computador portable al grado de poder llevarlo en el bolsillo o palma de la 

mano, una de las características más destacadas es la de poder tener acceso 

inmediato a gran variedad de información por medio del internet y sus distintas 

aplicaciones denominadas App. 

Las Apps son aplicaciones software que se instalan en los dispositivos 

móviles tales como Smartphone y Tablet. Ofrecen un recurso específico 

y acceso inmediato, sin la necesidad de entrar en internet. Por lo tanto, al 

poder descargarse y acceder a ellas cuando y donde se desee, además 

permiten desarrollar procesos de aprendizaje contextualizado. (Espinoza-

Galicia et al., 2017) 
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Para la creación de la App móvil propuesta en esta investigación se hiso uso de 

la plataforma App Inventor, esto debido a su prestaciones y fácil manejo para el 

desarrollo y programación del aplicativo educativo. Como parte complementaria 

para el desarrollo y diseño de App se utilizó también la plataforma Canva en el 

cual se desarrollaron las plantillas de fondo para la aplicación. 

Como base metodológica para la elaboración de la App móvil se tomó como base 

la Metodología Ágil para el Diseño de Aplicaciones Multimedia de Dispositivos 

Móviles (MADAMDM), misma que posee cinco (5) fases que son, la fase de 

requerimiento, planificación, diseño, codificación y de prueba. 

Figura 2 

Fases del Modelo Madamdm 

 

Nota: La figura representa a las 5 fases que componen el modelo MADAMDM  

Fuente: Autores del Proyecto Basado en Diseño. 

2.5 Desarrollo de la App Móvil 

Requerimientos  

Dentro de esta fase se determinan los requisitos técnicos para el desarrollo y 

funcionamiento de la App. 

 Dispositivo móvil que cuente con Android 5 o superior.  

 Plataforma de desarrollo: App Inventor. 

Requerimiento Planificacion Diseño

Codificación Pruebas
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 Plataforma de diseño: Canva. 

 Almacenamiento (100 MB). 

 Ancho de banda recomendado (1 MB). 

Planificación 

Dentro de esta etapa se plantearon las actividades necesarias a desarrollar para 

la creación de la App móvil misma que se dará inicio con el desarrollo de varios 

prototipos hasta llegar al resultado final de la App. 

Dentro de la planificación fue necesario: 

 Elegir la plataforma para el desarrollo de la App móvil. 

 Determinar la plataforma para el desarrollo de las plantillas de fondo de la 

App 

 Seleccionar los contenidos de la asignatura.  

 Determinar los apartados y actividades que posee la App. 

 Realizar los Bocetos para el desarrollo y diseño de la aplicación. 

Diseño  

Dentro esta etapa se llevó a cabo el diseño de la aplicación móvil, la selección 

de los iconos y plantillas de fondo y los colores que poseerá la aplicación. 

En este apartado se están desarrollando los primeros bocetos de la aplicación 

para posteriormente ser plasmados dentro de la plataforma App Inventor con 

todos sus apartados y estructura de la aplicación. 

Codificación 

La plataforma App Inventor al momento de compilar el código fuente nos da 

como resultado un ejecutable en formato APK (Android Aplication Package) el 

mismo que corre bajo el lenguaje de programación Java, por ende, esta App 

móvil es una aplicación nativa, es decir solo se podrá ejecutar en dispositivos 

móviles con sistema operativo Android 5 o superior. 
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Prueba  

En la fase de prueba se desarrollarán varios prototipos o versiones beta de la 

aplicación móvil, esto con la finalidad de evaluar las factibilidades y errores de la 

aplicación para luego ser corregidos con una nueva versión, también se mido la 

eficiencia y estabilidad de la App buscando un óptimo funcionamiento.    

Para la evaluación de cada prototipo será necesario realizar pruebas de caja 

negra y caja blanca para verificar el funcionamiento interno y externo de la 

aplicación garantizando el funcionamiento e interacción.  

2.6 Experiencia I 

2.6.1 Planeación 

Para la demostración del prototipo correspondiente a la experiencia 1, se contará 

con la presencia de la Licenciada María Esther Peña Bravo responsable de 

impartir la asignatura de matemáticas en el curso del 5to EGB de la Escuela de 

Educación Básica “Augusta Mora de Franco” de la ciudad de Machala. 

Como parte de la planificación se estableció que la presentación de prototipo se 

llevará a cabo el día viernes 10 de diciembre del 2021 de forma virtual mediante 

la plataforma de videoconferencia ZOOM, el tiempo aproximado de la 

presentación será de 40 minutos. 

Esta reunión tendrá como objetivo: 

 Demostrar el funcionamiento y manejo de la aplicación móvil Maths a la 

docente. 

 Obtener un feedback del aplicativo por parte de la docente para su 

posterior mejora. 

 Recabar datos a través de una entrevista hacia la docente. 
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Tabla 2  

Planificación de actividades  

Nota: Esta tabla representa el tiempo cronológico en el cual se estableció la 

primera interacción con la docente de la institución educativa. 

 2.6.2 Experimentación 

La primera experiencia se realizó el día viernes 10 de diciembre del 2021 a las 

16:00 pm, se inició dando la Bienvenida a la docente de la institución educativa 

para posteriormente hacer la explicación del proyecto de investigación basado 

en diseño y mostrar el prototipo. 

Figura 3 

Primera interacción con la docente 

 

 

 

 

 

 

Nota: Reunión con la docente de la institución a través de la plataforma de 
videoconferencia ZOOM. 

 

Herramienta de 

videoconferencia 
          Tiempo Actividades 

 

16:00pm – 16:05pm 
 
16:06pm – 16:15pm 
 
16:16pm – 16:25pm 
 
16:26pm – 16:35pm 
 
16:36pm – 16:40pm 

Bienvenida 
 
Inducción de la App 
móvil Maths 
Presentación de las 
funcionalidades 
Sugerencias por parte 
de la docente 
Realización de la 
entrevista 
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En la primera inducción de la App móvil Maths se utilizó el emulador Android LD 

player para la ejecución de la App móvil, y así lograr una mayor versatilidad 

dentro de la reunión al momento de compartir pantalla. 

Figura 4 

Visualización a través del emulador 

 

 

 

 

 

 

Nota: En esta parte se mostró la App móvil a través de la herramienta Android 

LD Player. 

Como parte de la demostración de la App móvil, al momento de su ejecución se 

visualiza en primera instancia una pantalla de bienvenida donde el estudiante 

tiene que ingresar su nombre y pulsar en el botón “Comenzar”. 

Figura 5 

Presentación de la pantalla principal 

 

 

 

 

 

 

Nota: Demostración de la pantalla principal de la App móvil Maths a la docente. 

Donde el estudiante debe registrar su nombre para continuar. 
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Posteriormente se visualizará el apartado donde se alojan los contenidos de las 

operaciones básicas (suma, resta, multiplicación, división), evaluación y re 

creatividad. 

Figura 6 

Pantalla de contenidos 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa la pantalla de los contenidos (suma, resta, multiplicación, 

división), botón de evaluación y botón de re creatividad de la App móvil Maths. 

Dentro de la sección de contenidos al pulsar uno de los siguientes botones sea 

suma, resta, multiplicación o división, nos dirigió a la presentación de los 

contenidos realizados a través de canva. Para regresar a la sección anterior se 

pulsó el botón de “Regresar” que está ubicado en la parte de abajo de los 

contenidos. 

Figura 7 

Visualización de contenidos realizados a través de Canva 

 

 

 

 

 

Nota: Se visualizó los contenidos de las operaciones básicas realizado a través 

de la herramienta Canva 
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Después pulsamos en el botón de “Evaluación” donde nos cargó la bienvenida, 

misma que consta con dos botones “Jugar” y “Regresar”. Para proceder a la 

evaluación pulsamos en el botón Jugar, en el cual nos mostró las actividades a 

desarrollarse. La lógica de la actividad se basó en tener tres oportunidades 

representadas en forma de corazón, si el estudiante responde de forma 

incorrecta y pulsa en el botón “Comprobar” se le eliminará una oportunidad, en 

cambio sí responde de forma correcta se le va aumentando puntos de diez en 

diez. Consumidos los tres intentos se cargó un apartado donde el estudiante 

podrá digitar su nombre y pulsar en el botón “Guardar” donde quedará plasmado 

el nombre y el puntaje más alto obtenido. Inmediatamente al guardar sus datos, 

los redirigirá a la pantalla principal de los contenidos. 

Figura 8 

Demostración de la evaluación  

 

 

 

 

 

 

Nota: Se mostró a la docente la evaluación que está integrado en la App, que 

mostrará los ejercicios aleatoriamente. 

Al regresar a la pantalla principal, se dirigió al apartado de “Re creatividad” el 

mismo que consta de un juego interactivo que se basa en obtener la mayor 

recolección de frutas, sin tocar las caras tristes que nos muestra en el juego, si 

el estudiante toca la cara triste inmediatamente el juego termina. Dentro del 

apartado del juego consta de dos botones el cual nos permite “Reiniciar” el juego 

y el otro botón de “Regresar” nos redirigirá a la pantalla principal. 
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Figura 9 

Juego Interactivo 

 

 

 

 

 

 

Nota: En este espacio se procedió a la explicación de la re creatividad que 

tendrán los estudiantes después de realizar la evaluación. 

Al finalizar la inducción de la App móvil Maths, se procedió a la recolección de 

datos a través de una entrevista realizada en Google Forms a la docente de la 

institución. 

Figura 10 

Entrevista a la docente 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se realizó una entrevista a la docente, posterior a la inducción de la App 

móvil Maths 

2.6.3 Evaluación y reflexión 

Durante la primera interacción con la docente de la institución educativa, se 

mostró y explico el funcionamiento de la aplicación móvil Maths. Para posterior 

nos indique las sugerencias necesarias para mejorar la App móvil. 
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Al finalizar la reunión se procedió a la recolección de datos mediante una 

entrevista realizada a través de Google Forms la cual contiene 9 preguntas 

abiertas para la Lcda. María Esther Peña Bravo. 

Tabla 3  

Resultados obtenidos en la experiencia I 

Ítem Enunciado Respuesta Análisis 

 
1 ¿Usted conoce acerca 

de las TIC? 
Si tengo poco 
conocimiento 

De acuerdo a la 
respuesta, se puede 
determinar que tiene 
conocimiento básico 

 

2 

¿Conoce los 
beneficios de la 
aplicación de las TIC 
en la educación? 
¿Cuáles son? 

Si, la plataformas 
Teams es fácil de 
manipular y es de fácil 
acceso para los 
alumnos 

Considerando la 
respuesta, la plataforma 
Teams es fácil de 
manipular y es 
beneficioso para los 
alumnos 

 

3 

¿Considera importante 
el manejo responsable 
de las TIC en el 
proceso educativo? 
¿Por qué? 

Si, porqué hoy en día 
estamos en un mundo 
tecnológico que 
facilita una educación 
más práctica 

En base a la respuesta, 
la docente está de 
acuerdo que se 
incorpore tecnología en 
el proceso de 
enseñanza aprendizaje 

4 ¿Usted ha utilizado las 
TIC dentro de las 
clases? ¿Cuáles son? 

Sí, la Microsoft 
Teams, Zoom y 
power point. 

De acuerdo a la 
respuesta de la docente, 
podemos decir que si 
tiene conocimiento de 
las herramientas 
tecnológicas 

5 
¿Tiene conocimiento 
del uso de las 
aplicaciones 
educativas en 
dispositivos móviles? 

No, por qué no hemos 
trabajado con 
aplicaciones móviles 
dentro de la 
asignatura 

Considerando la 
respuesta de la docente, 
se puede observar que 
desconoce las 
aplicaciones móviles 

6 
¿En la institución en la 
que usted labora se 
emplean aplicaciones 
en dispositivos 
móviles? ¿ Si o No y 
Por qué? 

No, porqué estamos 
laborando con los 
temas que nos brinda 
el ministerio de 
educación 

En relación a la pregunta 
planteada, la docente 
trabaja con los 
contenidos que le brinda 
el ministerio de 
educación y con las 
herramientas básicas  

7 
Desde su punto de 
vista ¿Qué tal le 
pareció la aplicación 
móvil como 
herramienta 
tecnológica? 

La aplicación móvil, 
es una herramienta 
interesante y muy 
atractiva para los 
estudiantes  

De acuerdo con la 
opinión de la docente, 
podemos indicar que si 
le pareció interesante y 
llamativa la aplicación 
Maths 
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8 
Según su criterio 
¿Incorporaría la 
aplicación móvil Maths 
en la asignatura de 
matemáticas? 

Si lo incorporaría en 
mi asignatura, porque 
es muy bueno que los 
estudiantes aprenden 
de una manera 
innovadora.  

Según el criterio de la 
docente, podemos 
analizar que si 
implementaría la 
aplicación móvil para 
que los estudiantes 
aprende las 
matemáticas de una 
manera innovadora. 

9 
Alguna 
recomendación o 
sugerencia para 
mejorar la aplicación 
móvil Maths 

Solo una sugerencia 
que debe ser más 
llamativo en el 
momento de la 
evaluación 

Según con la sugerencia 
de la docente, 
procederemos a mejorar 
la App móvil en la 
evaluación 

Nota: Tabla de análisis de datos en base a la entrevista aplicada a la Lcda. María 

Esther Peña Bravo. 

Mejoras sugeridas por parte de la docente: 

 Reemplazar el mensaje de “respuesta incorrecta” por un mensaje que 

motive más a los estudiantes a seguir mejorando, como por ejemplo 

“síguelo intentando”, “tu puedes lograrlo, intenta de nuevo”. 

 Adjuntar a los mensajes de la evaluación, independientemente si la 

respuesta es correcta o incorrecta, con imágenes que representen un 

logro, premio y esfuerzo.  

2.7 Experiencia II 

2.7.1 Planeación 

La experiencia II se realizará el día jueves 27 de enero a las 09:00am mediante 

la plataforma Microsoft Teams. Primeramente, se dará la bienvenida a los 

estudiantes y de parte de nosotros, después procederemos a explicar el objetivo 

de la aplicación móvil y sus funciones que tiene en la asignatura de matemáticas. 

Posteriormente se compartirá pantalla para la visualización de la aplicación móvil 

Maths a través del emulador, mostrar los contenidos de las operaciones básicas 

(suma, resta, multiplicación, división), de igual manera en los ejercicios prácticos 

se obtendrá la participaron de algunos estudiantes y finalmente se culminará con 

un juego interactivo donde los estudiantes puedan divertirse. 
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El instrumento que se va aplicar a los estudiantes es una pequeña encuesta 

realizada a través de Google Forms la cual cuenta con 6 preguntas cerradas, 

donde a través de los resultados nos permitirán conocer el grado de satisfacción 

que se obtendrá con la aplicación móvil Maths. 

Tabla 4  

Planificación de actividades 

Nota: Esta tabla nos especifica las actividades que se realizaron en la 

experiencia II con los estudiantes del 5to año EGB indicándonos el tiempo que 

se obtuvo en cada una de ellas.  

2.7.2 Experimentación 

En la siguiente tabla se dará a visualizará los cambios sugeridos por parte de la 

docente en base a la experiencia I. 

Tabla 5  

Modificaciones realizadas en la App móvil Maths 

Nota: La tabla nos muestra los cambios aplicados a la aplicación móvil  

Herramienta de 
videoconferencia Tiempo Actividades 

 

09:00am – 09:10am 
 

09:11am – 09:20am 
 

09:21am – 09:30am 
 

09:31am – 09:45am 
 

09:46am – 10:00am 

Bienvenida 
 

Inducción de Maths 
 

Presentación de 
contenidos 

Ejercicios prácticos 
 

Encuesta a los 
estudiantes 

Antes Después Descripción 

   
Dentro de las mejoras 
del prototipo se 
muestra el antes y 
después un pequeño 
mensaje cuando el 
estudiante acierta la 
respuesta correcta de 
los ejercicios de las 
operaciones básicas. 
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En la segunda experiencia se contó con la presencia de los estudiantes del 5to 

año de EGB y la docente de la asignatura de matemáticas Lcda. María Peña 

para la demostración de la App móvil Maths que se dio el día jueves 27 de enero 

a las 09:00am, a continuación, se detallarán los siguientes puntos. 

 La reunión se dio a través de la plataforma Microsoft Teams que contó 

con la presencia de la licenciada María Esther Peña Bravo, los estudiantes 

del 5to año y los autores del proyecto de investigación basado en diseño. 

La Lcda dio la apertura a la reunión. 

Figura 11 

 Introducción al encuentro II 

 

 

 

 

 

 

 Después se procedió a dar la clase demostrativa con los estudiantes del 

5to año EGB donde se pudo aplicar la aplicación móvil Maths en la 

asignatura de matemáticas. 

Figura 12 

 Desarrollo de la clase en base de los contenidos de la App. 
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 Durante la clase demostrativa se pudo evidenciar una mayor participación 

de los estudiantes en los ejercicios que está incorporado en la App móvil. 

Figura 13 

 Desarrollo de actividades dentro de la App 

 

 

 Posteriormente se procedió a un juego interactivo donde a los estudiantes 

interactuaron y se divirtieron, cabe recalcar que si le agradó la clase. 

 

Figura 14  

Desarrollo de actividad recreativa 

 

 

 

 

 

 Antes de finalizar la reunión se aplicó un instrumento de recolección de 

datos (encuesta) a los estudiantes, la cual contaba con 6 preguntas 

cerradas, lo que nos permite evidenciar el grado de satisfacción que tuvo 

la aplicación móvil Maths. 
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Figura 15 

 Entrevista a los estudiantes 

. 

 

 

 

 

 Al culminar la clase la docente junto con los estudiantes nos expresó su 

agradecimiento, y la docente nos manifestó que la aplicación móvil es muy 

interactiva y es una gran ayuda para fortalecer el aprendizaje de las 

matemáticas. 

2.7.3 Evaluación y reflexión 

La segunda experiencia se dio con los estudiantes del 5to año EGB en la Escuela 

de Educación General Básica “Augusta Mora de Franco” donde se implementó 

la aplicación móvil Maths en la asignatura de matemáticas que tiene incorporado 

contenido de las operaciones básicas, ejercicios prácticos y un juego interactivo.  

A través de una pequeña encuesta que está integrada por 6 preguntas cerradas 

la cual fue realizada a los estudiantes donde se pudo constatar que si le agrado 

la aplicación y que si arán uso de la misma para fortalecer el aprendizaje de las 

divisiones. 
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CAPÍTULO III EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1 Resultados de la evaluación de la experiencia II y propuestas futuras de 

mejora del prototipo 

3.1.1 Resultados de la evaluación de la experiencia II 

A través de la encuesta realizada a los estudiantes del quinto año de educación 

general básica se obtuvieron los siguientes resultados.   

1. ¿Dispone de dispositivos móviles en su casa? 

Figura 16  

Dispositivos móviles en casa 

 

 

 

 

 

Análisis: De acuerdo a la primera pregunta se pudo evidenciar que los 

estudiantes en su mayoría poseen un dispositivo móvil  

2. ¿Te gustó la aplicación? 

Figura 17  

Te gusta la aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que a la mayoría de 
estudiantes les gustó la aplicación móvil Maths. 

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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3. ¿Te gustó el contenido de la aplicación (video, imágenes)? 

Figura 18  

Contenido de la aplicación (video, imágenes) 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que a la mayoría de 
estudiantes les gustó el contenido que se presentó en la aplicación móvil 
Maths.  

De acuerdo a los datos obtenidos. (Ruíz Rivera et al., 2021) mencionan que una 

aplicación móvil es una herramienta que puede transformar el aula y cambiar la 

forma en que interactúa cada miembro de la organización para optimizar los 

procesos de aprendizaje y beneficiar a todos los involucrados. 

4. ¿Estás de acuerdo con las actividades y el contenido dentro de la 

aplicación? 

Figura 19  

Actividades y el contenido dentro de la aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que la mayoría de 

estudiantes están de acuerdo con las actividades y contenidos propuestos dentro 

de la aplicación Maths. “La nueva forma de mediación interactiva a través de 

dispositivos móviles con conexión a internet permite a los estudiantes explorar a 

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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cualquier hora del día recursos ilimitados de nueva información que se genera 

casi al momento” (Garay Núñez, 2020, p. 5). 

5. ¿Los sonidos dentro de la aplicación fueron agradables? 

Figura 20  

Sonidos dentro de la aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que para la mayoría 

de estudiantes los sonidos dentro de la aplicación Maths fueron agradables. 

6. ¿Te gustaría que la profesora siga utilizando la aplicación en las clases? 

Figura 21 

Te gustaría que la profesora siga utilizando la aplicación en las clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

Análisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que a la mayoría de 

estudiantes les gustaría que su docente mantenga el uso de la aplicación móvil 

Maths en sus clases. 

 

Fuente: Los autores 

Fuente: Los autores 
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3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo 

La aplicación móvil Maths está dirigida a los estudiantes de educación básica 

para que fortalezcan el proceso de enseñanza - aprendizaje de las operaciones 

básicas a través de los diferentes ejercicios que ofrece la aplicación antes 

mencionada. A continuación, se detallan las posibles mejoras de Maths: 

 Multimedia: incorporar sonidos cuando el estudiante resuelva los 

ejercicios de manera correcta o incorrecta. 

 Tiempo: incluir tiempo en la parte de los ejercicios dentro de la aplicación 

móvil, con el fin de fomentar la competitividad en los estudiantes. 

 Puntaje: guardar los diferentes puntajes que va obteniendo en la práctica 

de los ejercicios. 
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CONCLUSIONES 

De acuerdo con el desarrollo de la investigación basada en diseño, se pudo 

evidenciar el aporte que tuvo la App Móvil “Maths” dentro la asignatura de 

matemáticas. Este aporte se evidenció con una mayor participación e interacción 

por parte de los estudiantes al momento de implementar el prototipo, de esta 

forma se dio el cumplimiento al objetivo planteado de fortalecer el aprendizaje de 

las divisiones en el Quinto año de EGB de la Escuela de Educación Básica 

“Augusta Mora de Franco”. 

CONCLUSIONES ESPECÍFICAS  

 Se identificó el nivel de conocimiento de los estudiantes y en base al 

reconocimiento de tal manera nosotros como grupo de investigadores 

identificamos la estructura que debía tener la aplicación móvil Maths con 

el objetivo de fortalecer el aprendizaje de las operaciones básicas. 

 Por medio de la observación se determinaron las características 

necesarias que debe poseer la App Móvil. Cabe recalcar que a través de 

una entrevista realizada a la docente de la institución pudo manifestar que 

si le agradó y que si incorporaría la App en su clase para que los 

estudiantes participen en la asignatura de matemáticas. 
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RECOMENDACIONES 

La utilización de la aplicación móvil Maths dentro de la asignatura de 

matemáticas tuvo impacto positivo por parte de los estudiantes, ya que les 

pareció muy interesante por los ejercicios incorporados en la App, así como el 

contenido y el juego interactivo. Cabe recalcar que los estudiantes descargaron 

la App en los dispositivos móviles de los padres de familia, con el fin de practicar 

en sus casas.  

Del mismo modo los docentes deben hacer uso de la aplicación móvil en la 

asignatura de matemáticas para fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje 

de las operaciones básicas, ya que la App Móvil es una aplicación interactiva e 

intuitiva que permite a los estudiantes reforzar su aprendizaje y a su vez 

divertirse con el juego incorporado en la App con el fin de que no se estresen. 

Está dirigida solo para dispositivos Android, ya que en la actualidad todos 

contamos con dispositivos móviles, esto es una manera muy accesible para su 

descarga y su uso. Así mismo cuenta con contenido del tema, ejercicios de 

práctica y juego interactivo, donde el estudiante puede revisar cuantas veces sea 

necesario el tema ya que no requiere acceso a internet.  
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ANEXOS 

Figura 22  

Plan de clase otorgado por la docente. 

Nota: Diseño del plan de clase entregado por la docente de la institución.   
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Figura 23  

Plan de clase mejorado 

Nota: Diseño del plan de clase mejorado por los autores de la investigación.   
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