UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Gamificacion en prototipo de aplicacion mévil para fortalecer la
competencia matematica de quinto ano de Educacion Basica

SOLANO PRIETO JUMARY JARLEY
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2021




UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

Gamificacion en prototipo de aplicacion mdvil para fortalecer la
competencia matematica de quinto afio de Educacién Basica

SOLANO PRIETO JUMARY JARLEY
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2021



UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS PRACTICAS DE INVESTIGACION Y/O
INTERVENCION

Gamificacion en prototipo de aplicaciéon mévil para fortalecer la
competencia matematica de quinto afio de Educacién Basica

SOLANO PRIETO JUMARY JARLEY
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

LOAIZA LOAYZA MONICA CECIBEL

MACHALA
2021



TESIS

por Jumary Jarley SOLANO PRIETO

Fecha de entrega: 23-feb-2022 07:38p.m. (UTC-0500)
Identificador de la entrega: 1765489571

Nombre del archivo: TESIS_CAPITULO_I,_ll_y_lll.docx (9.2M)
Total de palabras: 8370

Total de caracteres: 44964



TESIS

INFORME DE ORIGINALIDAD

3. 2. O 2.

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Submitted to Universidad Técnica de Machala

n Trabajo del estudiante %
dspace.ucuenca.edu.ec '|
Fuente de Internet < %
polodelconocimiento.com 'I
Fuente de Internet < %
repositorio.cuc.edu.co '|
Fuente de Internet < %
repositorio.flacsoandes.edu.ec '|
Fuente de Internet < %
E Submitted to Universidad de Salamanca < ‘I .
Trabajo del estudiante /’
editic.net '|
Fuente de Internet < %
pt.scribd.com '|
n Fuente de Internet < %
E "Artificial Intelligence, Computer and Software <'| o
(o)

Engineering Advances”, Springer Science and



Business Media LLC, 2021

Publicacion

Fuente de Internet

www.acrident.com.ar

<1

www.refaf.com.br

Fuente de Internet

<%

litfl.com

Fuente de Internet

<%

Excluir citas Activo

Excluir bibliografia Activo

Excluir coincidencias

< 10 words



CLAUSULA DE CESION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL
REPOSITORIO DIGITAL INSTITUCIONAL

La que suscribe, SOLANO PRIETO JUMARY JARLEY, en calidad de autora del
siguiente trabajo escrito titulado Gamificacion en prototipo de aplicacion movil
para fortalecer la competencia matematica de quinto ano de Educacion Basica,
otorga a la Universidad Técnica de Machala, de forma gratuita y no exclusiva,
los derechos de reproduccion, distribucion y comunicacion publica de la obra,
que constituye un trabajo de autoria propia, sobre la cual tiene potestad para
otorgar los derechos contenidos en esta licencia.

La autora declara que el contenido que se publicara es de caracter académico y
se enmarca en las dispociones definidas por la Universidad Técnica de Machala.

Se autoriza a transformar la obra, inicamente cuando sea necesario, y a realizar
las adaptaciones pertinentes para permitir su preservacién, distribucion y
publicacién en el Repositorio Digital Institucional de la Universidad Técnica de
Machala.

La autora como garante de la autoria de la obra y en relacion a la misma,
declara que la universidad se encuentra libre de todo tipo de responsabilidad
sobre el contenido de la obra y que asume la responsabilidad frente a cualquier
reclamo o demanda por parte de terceros de manera exclusiva.

Aceptando esta licencia, se cede a la Universidad Técnica de Machala el derecho
exclusivo de archivar, reproducir, convertir, comunicar y/o distribuir la obra
mundialmente en formato electrénico y digital a través de su Repositorio
Digital Institucional, siempre y cuando no se lo haga para obtener beneficio
econémico.

/ ety K
LEr
SOLANO/PRIEYOJUMARY JARLEY

0706982758

\

www. ulmachola.edu.ec

Escaneado con CamScanner



DEDICATORIA
Un trabajo de investigativo requiere de mucho esfuerzo y trabajo, es por eso que
este trabajo investigativo estd dedicado a mi madre una mujer fuerte que me
ensefid a confiar en mi misma y de lo que podia llegar a hacer, a mi padre un
hombre con valores, amable y honesto que me apoyo en grandes momentos en
el desarrollo de este proyecto, a mis padres en general por su apoyo
incondicional, por sus fuerzas, y acompafarme en este proceso y experiencia.
A una persona en especial, que llega para darme un motivado y razén para
mantenerme y esforzarme mas para la obtencién de buenos resultados, mi hija,
mi pequefia Evangeline, llego en el mejor momento para poder darme fortaleza
y poder continuar con esta experiencia que esta llegando a su fin.
A Dios por hacer esta experiencia posible, por permitirme realizar cada paso,
llenarme de sabiduria y hacer cada dia posible.

Jumary Jarley Solano Prieto



AGRADECIMIENTO
Quiero agradecer a la Lcda. Cecibel Loaiza por su tiempo y apoyo en el
desarrollo de este trabajo investigativo, al profesor Rosman Paucar por sus
sabios consejos, ser un amigo y compafiero.
A mis padres por su apoyo incondicional, por sus sabios consejos, a mi hija por
ser mi motivacion.
Al Sr. Patricio Moreno por su ayuda infinita, por su paciencia y amistad honesta.
Por ultimo, pero no menos importante, a Dios por darme la oportunidad de poder
desarrollar mis conocimientos y vivir esta experiencia que ha sido una de las mas
importantes.

Jumary Jarley Solano Prieto



RESUMEN
GAMIFICACION EN PROTOTIPO DE APLICACION MOVIL COMO
ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA COMPETENCIA MATEMATICA DE
QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA
Autora: Jumary Jarley Solano Prieto

Tutora: Lcda. Médnica Cecibel Loaiza Loayza.
Debido a la emergencia sanitaria de Covid-19 se han realizado cambios en todo
ambito, uno de ellos, la educacién. Muchos docentes y alumnos se han visto
envueltos en un cambio de clases presenciales a clases en linea, es por ello que
el siguiente trabajo investigativo se muestra como una opcion a la mejora del
aprendizaje de los alumnos, ademas de una manera diferente dirigido al proceso
de ensefianza-aprendizaje.
El siguiente proyecto investigativo fue desarrollado con los alumnos de quinto
Afo de Educacion General Basica a cargo de la profesora Elena De la Rosa, en
la Escuela Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora de la ciudad de Machala, provincia
de El Oro.
Como medio de ayuda para el fortalecimiento de la competencia matematica en
los temas de multiplicacion y divisién se ha realizado una aplicacion movil que
cuenta con ejercicios para que los alumnos puedan realizar y practicar en tal
caso, ademas de que los ejercicios son para razonar y puedan mejorar sus
capacidades de resolver estos tipos de ejercicios.
De acuerdo al analisis de los resultados la aplicacion tuvo gran acogida y buenos
resultados. Dando a entender que la ayuda de la tecnologia en la educacién es
importante para que los alumnos puedan complementar su proceso de
aprendizaje.
Dado esto, se determina la importancia de incluir las diferentes aplicaciones,
tecnologia educativa y herramientas al proceso de ensefianza aprendizaje de los
alumnos y mejoramiento de la clase de los docentes de diferentes niveles
educativos.

Palabras claves: acogida, andlisis, aplicacion movil.



ABSTRACT
GAMIFICATION IN A MOBILE APPLICATION PROTOTYPE AS A STRATEGY
TO STRENGTHEN MATHEMATICAL COMPETENCE IN THE FIFTH YEAR OF
ELEMENTARY SCHOOL.
Author: Jumary Jarley Solano Prieto

Tutor: Monica Cecibel Loaiza Loayza.
Due to the Covid-19 health emergency, changes have been made in all areas,
one of them, education. Many teachers and students have been involved in a
change from face-to-face classes to online classes, which is why the following
research work is shown as an option to improve student learning, as well as a
different way aimed at the teaching-learning process.
The following research project was developed with students in the fifth year of
General Basic Education under the supervision of teacher Elena De la Rosa, at
the Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora School in the city of Machala, province of
El Oro.
As a means of helping to strengthen mathematical competence in the topics of
multiplication and division, a mobile application has been developed with
exercises for students to perform and practice in this case, in addition to the fact
that the exercises are for reasoning and can improve their ability to solve these
types of exercises.
According to the analysis of the results, the application had a great reception and
good results. This suggests that the help of technology in education is important
for students to complement their learning process.
Given this, the importance of including the different applications, educational
technology and tools to the process of teaching and learning of students and
improvement of the class of teachers of different educational levels is determined.

Key words: reception, analysis, mobile application.
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INTRODUCCION

A través del tiempo la tecnologia ha venido tomando méas espacio, formando
parte de nuestro dia a dia, en nuestro trabajo, en comunicacion diaria, y mas en
la educacion.
Actualmente las tecnologias forman parte fundamental en la educacion,
especialmente en estos momentos que nos toco tener educacion virtual, en la
gue muchos docentes y alumnos estuvieron sometidos en un gran cambio, se
deja a un lado el pizarron, para pasar a la pantalla digital con presentaciones,
diapositivas, videos, recursos, herramientas entre otras.
“La tecnologia educativa es la disciplina que estd encargada de apreciar
los procesos de aprendizaje de una manera diferente, utilizando diversas
herramientas que nos ofrece la misma” (Torres Cafizalez y Cobo Beltran,
2017)
Por otro lado (Torres Cafizédlez y Cobo Beltran, 2017) nos sefiala que la
tecnologia es una disciplina que nos brinda el uso de plataformas web. Medios
o herramientas a favor del aprendizaje de los alumnos.
Darle a la tecnologia su lugar es aceptar este gran cambio digital, debido aquello
en esta investigacion se utilizara gamificacion como parte de la clase, utilizando
una aplicacion movil educativa para la clase de matematicas de los alumnos de
quinto afio paralelo “A” de Educacién Basica de la Escuela Fiscal Mixta Dr.
Manuel Benjamin Carrion Mora.
La aplicacion movil (App) cuenta con los contenidos que integran la reforma
curricular para el area de mateméticas del quinto afio de Educacién Basica, con
la App los alumnos aprenderan de una manera dinamica aplicando gamificacion
0 mas conocidos como juegos en los que se involucran los contenidos que la
docente esta impartiendo.
“La gamificacion se basa en el uso de juegos para llamar la atencion de
los alumnos y hacer de la clase, dinamica y motivadora.” (Ortiz y Colon,
2018)
La gamificacion actualmente forma parte de cualquier instancia la clase que
ayuda a identificar si se esta cumpliendo con el objetivo propuesto de la teméatica
de la clase, es un elemento de la clase, si no se le da un buen uso, no tendra el

propasito que esperamos.



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1 Planteamiento del Problema

El problema se identifica en la Escuela Fiscal Mixta Doctor Manuel Benjamin Carribn Mora
de la Ciudad de Machala, provincia de El Oro, en los estudiantes de Quinto afio de
Educacion General Basica en la asignatura de Matematicas. De acuerdo con la docente en
una reunion, se dialogé sobre cuéales son sus problemas en cuanto en el aprendizaje de
sus alumnos y en que asignatura se dan, (De la Rosa, 2021) argumenta que los alumnos
tienen problemas como dificultad de aprendizaje en los temas de multiplicaciones y

divisiones en la asignatura de Matematicas.

Es por ello, que se crea una aplicacion movil donde los alumnos puedan aprender de una
mejor manera y mas dinamica, utilizando la gamificacion como parte de la clase, para que
los alumnos se sientan atraidos y poder observar los resultados que se muestran con la
ayuda de la aplicacion a utilizarse en el aula de clase de los alumnos de quinto afio de

Educacion General Basica.

“De esta forma puesto que, si se anhelan usar técnicas de gamificacion, es necesario

conocer las claves de la motivacion”

Como menciona Valderrama, es importante conocer las claves de la motivacion para que
el docente los pueda utilizar a su favor, de tal manera que la gamificacion aplicada resulte
favorable, no solo para un alumno, sino para todos los alumnos que conforman el aula de

clase.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio
El problema se desarrolla en la Escuela de Educacion General Basica Dr. Manuel Benjamin

Carrion Mora, ubicado en el canton Machala, provincia de El Oro.

11
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Figura 1. Google Maps (Escuela Dr. Manuel Benjamin Carrién Mora)

1.1.3 Problema central
¢ Dificultad de aprendizaje en los temas de multiplicaciones y divisiones, en los
alumnos de quinto afio de EGB de la escuela Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora,

del Canton Machala-Provincia de El Oro.

1.1.4 Problemas complementarios
e ¢ Qué actividades podrian mejorar al déficit de conocimiento de los alumnos?
e Con el uso de la aplicacion a implementarse ¢,se podria disminuir la dificultad de
aprendizaje en los alumnos de quinto afio de Educacion Basica?
e ;COmMo mejorar la competencia mateméatica de los alumnos de quinto afio
paralelo “A”?
e ¢ Como valorar el uso del prototipo en la competencia matemética de los alumnos

de quinto afio paralelo “A”?

1.1.5 Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Implementar una aplicacion movil utilizando gamificacion como estrategia para fortalecer la
competencia matematica de quinto afio paralelo “A” de Educacion Bésica en la Escuela Dr.

Manuel Benjamin Carrion Mora.
Objetivos especificos.

e Disefiar los contenidos didacticos de multiplicacion y division de la asignatura de
matematicas segun el curriculo de quinto afio para la aplicacion movil.
e Crear una aplicacibn mdvil como estrategia para fortalecer la competencia

matematica de los alumnos de quinto afio.
12



e Aplicar gamificacion en la aplicacion moévil como soporte en la asignatura de
matematicas.
e Evaluar el recurso planteado como medio de aprendizaje fortaleciendo las

competencias matematicas.

1.1.6 Poblacion y muestra
En el presente informe participaron una docente de matematicas, junto con los alumnos de
quinto afio paralelo “A” de Educacion General Basica de la Escuela Dr. Manuel Benjamin

Carrién Mora.

Tabla 1. Poblacion y muestra

Cantidades
Docentes 1
Alumnos 24
Alumnas 10
Total 35

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
La escuela de Educacion General Basica, esta ubicada en la calle Juan Montalvo de la
ciudad de Machala, para este trabajo se tom6 en cuenta el grupo de quinto afio a cargo de

la profesora Elena de la Rosa

1.1.8 Descripcién de los participantes
e Estudiantes: son los alumnos entre 8 y 9 afios de edad, del quinto afio paralelo “A”
de la Escuela Fiscal Mixta Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora
e Docente: educadora de la escuela, a cargo de los alumnos de quinto afio en la

asignatura de matematicas

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de lainvestigacion

Los autores (Blasco y Pérez, 2017), sefialan que en la investigacion cualitativa se
hace pertinente el uso de diferentes instrumentos para recolectar informacion de los

participantes de una investigacion.

El siguiente proyecto se desarrollo6 basandose en el enfoque cualitativo, ya que nos
guiaremos de informacién dada por la docente para poder elaborar la aplicacion, ademas
13



de que tendremos en cuenta una encuesta después de poner en practica la aplicacion para

analizar los resultados que se obtuvieron.
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Para la realizacion de la investigacion se realizd un nivel de investigacion descriptivo, ya

gue se tendrd en cuenta los datos recopilados dados por la docente de la clase.
1.1.9.3 Método de investigacion

Para la investigacion se consideré realizar un post-test, ya que se tendran en cuenta los
resultados que se muestran después de implementar la aplicacion. Ademéas de eso, se
analizaran los resultados para saber si la aplicacion fue lo que los alumnos y la docente

esperaban y si realmente fue de ayuda.

1.2 Establecimiento de requerimientos

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades
A continuacion, se describen los requerimientos o necesidades que debe cubrir la aplicacién

en desarrollo.

Como primer punto se tomé como dato fundamental los temas que la docente esta

impartiendo actualmente

Se analizaron los temas de la docente, a lo cual ella respondié diciendo que se estaba

ensefiando multiplicaciones y divisiones a los alumnos de la clase.

Como punto légico, se podria decir que el prototipo debe cubrir la necesidad de que los
alumnos puedan aprender a multiplicar y dividir con la ayuda de la gamificacién utilizando

la aplicacion en la clase de matematicas.
Quedando de la siguiente manera:

e Necesidades: una clase aplicando gamificacion para obtener diferentes resultados.
e Requerimientos: utilizaciébn de una aplicacion mévil como recurso en el aula de

clases de los alumnos de quinto afio de Educaciéon Basica

Tabla 2. Requerimientos.

Requerimientos para la| Requerimientos para

construccion descargar

14



Hardware *Android-studio  2020.3.1.22- | Android
windows

*Tipo: aplicacién
*Tamano: 913 MB
Software *Android Studio 16 MB de espacio en el

*Programacioén Java almacenamiento del celular

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial

TIC en la educacion
Las Tic han tenido gran en la educacion, ha formado grandes cambios en la
ensefianza, que permite que los estudiantes puedan ser atraidos hacia ella.
(Hernandez, R. M., 2017)

De acuerdo con Hernandez las tecnologias en el aula de clases pueden ser de gran ayuda
siempre y cuando el docente las pueda manejar de una correcta y muestre sus habilidades

en el uso de las diferentes herramientas que las TIC nos brinda.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) son todas las
herramientas, aplicaciones, programas entre otros, que podemos utilizar en el
proceso y desarrollo de una clase con el fin de mejorarla, con el uso adecuado de

computadoras, tablets o dispositivos moviles. (Vinueza, 2017)

Segun el autor nos indica que las TIC son herramientas que actualmente utilizamos en la

educacién ya sea por medio del uso de computadoras o dispositivos moviles.

Se estima que el éxito del proceso educativo depende de como el docente maneja
los escenarios en linea y las herramientas que acompafian sus clases. (Melo-Solarte
y Diaz, 2018)

Como afirma Melo-Solarte y Diaz, el estudiante es el personaje principal de que los
escenarios en linea o clases virtuales puedan cumplir con el propdsito del proceso
educativo, ¢ Por qué? La respuesta a esto se basa en que el alumno mediante las clases

en linea puede distraerse en el ambiente educativo en el que se encuentra.

Segun (Torres Caflizédlez y Cobo Beltran, 2017) nos ayuda a planificar y presentar en una
clase, con diferentes medios y poderla hacer Unica y memorable para los alumnos,
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Gamificacion en la educacion
La Gamificacion trata sobre el uso de la aplicacion de diversos videojuegos con el
objetivo de lograr un cambio en el aprendizaje de los alumnos”.(Melo-Solarte y Diaz,
2018)

Actualmente la gamificacion tiene un gran papel en la ensefianza y mas en linea que es
como se estd dando. Es la manera dindmica y motivadora en la que el docente logra llegar
al alumno, como sefala Melo-Solarte y Diaz son los conceptos educativos que encontramos

en diferentes herramientas como los videojuegos para que el estudiante pueda aprender.

Los mismos autores (Melo-Solarte y Diaz, 2018) nos dice: “una manera de capturar
la atencidon de los alumnos, lo cual se considera algo favorable en el proceso

educativo es por medio de la gamificacion”

Dando paso al anterior comentario este autor nos afirma que la gamificacién en el aula de

clases, permite al estudiante estar activo y participativo en su aprendizaje.

De la misma manera (Melo-Solarte & Diaz, 2018) nos indican que la gamificaciéon
requiere de buenos métodos o estrategias para su implementacion y de esta manera
poder cumplir con sus propésitos que son incrementar esfuerzo y motivacion en el

aprendizaje de los alumnos.

Estos autores mencionan que la gamificacién aporta resultados favorables en el aula de
clases por motivar e incrementar el deseo de aprender, colaborar, practicar, resolver

problemas, ayudando a mejorar en el proceso educativo de los estudiantes.

Mobile learning
La UNESCO 2017: define el aprendizaje mévil como el uso de dispositivos
moviles, laptop o tabletas en proceso de aprendizaje de los alumnos

(Lagunes-Dominguez, 2017).

El mobile learning o aprendizaje mdévil, son todas aquellas aplicaciones, softwares o
herramientas que permiten al estudiante aprender con contenido educativo que estas

muestran.

Por otro lado el autor (Hinojo Lucena., 2020) nos comenta que para el uso del

aprendizaje mévil o m-learning se considera fundamental el uso de celulares y tablets
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Por lo contrario (Perez, 2017) sefiala que “el m-learning es una metodologia que va

de la mano con la tecnologia movil, tablets, o cualquier otro dispositivo inaldmbrico.”

Aplicaciones moviles
Segun autores como Villalonga y Marta-Lazo (2018) sefialan que “triunfo de una
aplicacion mévil, se base en su usabilidad, su disefio, y su accesibilidad.” (Gillate, 1.,
Vicent, N., Gomez-Redondo, C., y Marin-Cepeda, S., 2018)

Desde el punto de vista de Villalonga y Marta-Lazo una aplicacion movil tendra éxito en el
ambito educativo sea de facil uso, sea accesible, llame la atencion de los estudiantes y mas

aun cuando se adapte a las necesidades del alumnado.

Lo que el siguiente autor nos indica es que los dispositivos méviles nos dan la oportunidad
ademas de que abren paso a la necesidad de una nueva forma de aprender a través de las

aplicaciones moviles.

Para que una aplicacion pueda conseguir su objetivo es importante poder tener en cuenta
ciertos factores, como se estructura, o el software ya que a través de esta se obtendran los

datos de los usuarios y se cumplira con el objetivo. (Vique, R. R, 2019)

Dispositivos moviles
Los dispositivos moéviles son utilizados con gran frecuencia, tanto asi que incluso se han
vuelto implicados en el ambito educativo, formando parte del proceso de aprendizaje de los

alumnos y proceso de ensefianza de los docentes.

Al ser un instrumento importante en el dmbito educativo se ha demostrado que los
dispositivos moviles son de gran importancia, ayudando a ciento de alumnos y docentes en
el proceso de ensefianza aprendizaje de diversas asignaturas. (Garcia Fernandez, J.,

Fernandez-Gavira, J., Sanchez Oliver, A. J., y Grimaldi Puyana, M., 2017).

El uso de los diferentes dispositivos méviles en la educacion ha dado paso al térmico m-
learning, o aprendizaje movil como también es conocido, en el cual el aprendizaje se da por
medio del dispositivo. (Pascuas-Rengifo, Y. S., Garcia-Quintero, J. A., y Mercado-Varela,
M. A., 2020)
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1.3.1.1 Referencias conceptuales

APP educativa

Una aplicacion educativa es una herramienta que ayuda al estudiante en su proceso de
aprendizaje con contenidos que se dan en las clases, las aplicaciones normalmente forman

parte del mobile learning o aprendizaje movil ya que usualmente son de descarga.

Un ejemplo de aplicacion educativa es Math, que es una aplicacién que mediante juegos
interactivos ayuda a los alumnos de quinto afio a su aprendizaje de multiplicacion y

divisiones

Los autores (Cabero, Villacé y Bolado, 2018) nos mencionas que las aplicaciones

educativas deben cumplir con estos principios:

e Su disefio debe ser intuitivo y llamativo para los usuarios.
e Debe contar con disponibilidad en todos los dispositivos moviles.
e Es importante que tenga un sistema de navegacion rapida.

e Las aplicaciones deben estar disefiadas acorde al curriculo académico

M-learning
El m-learning (Aprendizaje movil) es el aprendizaje que se da por medio del dispositivo
movil como lo es el celular, en el que se ven basados en aplicaciones para el aprendizaje

de los alumnos.

(Rodriguez Arce, J., y Juarez Pegueros, J. P. C., 2017) “definen al m-learning como
una conjuncion de e-learning y cémputo mévil que mezcla la tecnologia movil e

inalambrica para brindar vivencias de aprendizaje.”

De acuerdo con Rodriguez y Juarez el utilizar m-learning estamos abriendo paso a una
manera diferente de aprender, en la que estudiante puede tener una experiencia de

aprendizaje en la que se utiliza la tecnologia, aplicaciones educativas o herramientas.

Por otro lado, los mismos (Rodriguez Arce, J., y Juarez Pegueros, J. P. C., 2017)
nos dicen “se estima como m-learning el aprendizaje que se crea una vez que el
estudiante aprovecha la posibilidad que da el aprendizaje por medio de las

tecnologias moviles”.

Modelo pedagogico constructivista
Citando a Schuman el modelo pedagdgico constructivista se centra en la preparaciéon o

capacidad que tiene el estudiante para resolver problemas educativos.
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“El constructivismo se enfoca a la preparacion del que aprende para solucionar

inconvenientes en condiciones ambiguas”. (Martinez & Echauri, 2017)

1.3.1.2 Estado de arte

Avances Tecnologicos en la Educacion.
(Garcia y Mesa, 2019) nos dice lo siguiente: las generaciones digitales son los de la
generacion Z los cuales pasan mas pendientes a los dispositivos moviles y avance

tecnoldgicos,

De acuerdo con (Gomez y Contreras, 2019): “es importante ver a la tecnologia como
medios 0 como un recurso que es de ayuda en la educacion, mas no como la solucién

a los problemas del &mbito educativo”

Si bien la tecnologia forma parte de la educacién actual, hay que reconocer que no es una
solucién a los problemas que se presentan a diario en la educacion, pero afirmando lo que
nos comentan los autores Gémez y Contreras, la tecnologia nos ha brindado en cierta forma
gran ayuda en la educacion, con su gran cantidad de herramientas, recursos que se utilizan

en el aula de clases, con el fin de mejorarla.

Aplicaciones méviles o M-learning en la asignatura de matematicas.
“Hay en la actualidad gran proporcion de aplicaciones elaboradas para conjuntos con
sistema operativo Android y destinadas en especial a ensefianza”. (Aparicio-Gomez,
W.-0O., Aparicio-Gémez, C.-A., y Hernandez Nifio, J. F., 2021)

A través de los cientos de aplicacion que el dia de hoy se encuentran disponibles, a la
accesibilidad de los alumnos y docentes se puede decir es posible llegar mucho mas facil
al alumno, por la razén de que se da la interaccién con el docente, ademas de que permite

motivar a los alumnos a mejorar en si su aprendizaje.

Lo cierto es que como ya habiamos mencionado antes hay que saber dale un uso adecuado

+para poder cumplir con el objetivo.

La investigacion se enfoca en el aprendizaje de los estudiantes de quinto afio en la materia
de matematicas, de acuerdo con la planificacion de la docente se esta haciendo un trabajo
con los temas multiplicaciones y divisiones, por lo cual, la aplicacion realizada se basé en
dicha informacion, incorporando contenidos involucrados a los temas dados de la

asignatura de matemaética.
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Capitulo II. Desarrollo del prototipo.

2.1 Definicién del prototipo

La aplicacion MathsApp fue elaborada con el fin de ayudar al aprendizaje de los alumnos
de quinto afio en la asignatura de matematicas, el prototipo cuenta con ejercicios de
multiplicaciones y divisiones para poder resolver en las horas de clase, también cuenta con
imagenes sobre las tablas de multiplicar, para que los alumnos puedan retroalimentar antes

de realizar las actividades.

2.2 Objetivos
Objetivo General

Implementar MathsApp aplicacion movil como medio de ayuda en el proceso de aprendizaje

de los alumnos de quinto afio para fortalecer la competencia matemaética.
Objetivos especificos

e Diseflar una aplicacibn movil para fortalecer la competencia matematica de los
alumnos de quinto afo paralelo “A”

e Desarrollar actividades de multiplicacion y divisién en la aplicacion mévil MathsApp
para que los estudiantes realicen sus ejercicios.

e Evaluar la herramienta a través de una encuesta para la revision fortalecimiento de

la competencia matematica.

2.3 Fundamentacién teorica del prototipo

EL prototipo fue desarrollado con el propésito de fortalecer la competencia matematica de
los alumnos de quinto afio junto con la docente, ademas de implementar la aplicacién segun
datos dados por los alumnos y la docente, es una manera nueva y diferente de aprender
ya que normalmente se guian de un libro, y al utilizar la aplicacion mévil MathsApp sintieron

mucha motivacion por realizar los ejercicios planteados o propuestos.

2.4 Metodologia

Para la realizacion del prototipo se tomdé en cuenta la metodologia MADAMDM
(Metodologia Agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia de Dispositivos Mdviles), esta
metodologia estad conformada en cinco fases, para elaboracion de la aplicacion movil. A

continuacion, sus fases relacionadas al prototipo:
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Requerimiento

Codificacion Prueba ' Planificacion

Figura 2 Fases de la metodologia MADAMDM

e Fase de Reguerimientos: en esta primera fase se fijan las caracteristicas
necesarias del consumidor con las cuales se va a desarrollar el prototipo, para que

se pueda adaptar a sus necesidades.

Tabla 3. Fase de requerimientos de MathsApp.

Requerimientos de usuarios: Analisis de informacion

recolectada:

Los usuarios deben contar con un | En esta etapa se analizard a
sistema operativo Android para la | informacién obtenida por a docente y
aplicacion MathsApp pueda ser | alumnos para poder establecer las
instalada correctamente. actividades que se desarrollaran en la

aplicacion.

e Fase de Planificacion: En esta fase se planific6 como se la va a desarrolla, en
cuanto al uso de botones, se idealiza que botones se utilizaran y cuales seran
funciones, también se planifica si el prototipo llevara imagenes o videos que sean
relacionados al contenido, ademas de organizar las actividades que se realizaran.
Adicionando de que la descarga de la aplicacion serd gratuita y que su
funcionamiento sera sin necesidad de conexion a internet. A esto se suma el
desarrollo de ejercicios de multiplicacion y division para que puedan ser resueltos

por los alumnos.
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Tabla 4. Fase de planificacién.

Identificacion de

eventos

Actividades del

proyecto

Los alumnos al tener la
de

ejercicios, tendran que

respuesta los

escribir la respuesta,
dependiendo de eso
saldra si es correcta o

incorrecta.

Modelo de
interaccioén
Para este paso los
alumnos tipiaran su

respuesta en la barra
para poder confirmar si

€s correcta.

Cada ejercicio tiene su
respuesta las cuales se
mostraran al finalizar
todos los resultados y
los alumnos se daran

cuenta en que fallaron:

e Fase de Disefio: en la siguiente fase se trabaja con la interfaz que tendrd en

prototipo, los colores, el tipo y tamafio de la fuente con la que se va a trabajar,

considerando que el sistema operativo con el que se desarrolla a App es Android

Studio. En esta fase de disefio se considera el orden los botones y como seran

mostrados en la pantalla.

e Fase de Codificacion: en esta fase se trabajo con el lenguaje de programacion

Java, para el desarrollo y funcionamiento del prototipo.

e Fase de Prueba: en esta ultima fase pondremos a prueba la aplicacién, su

funcionamiento, a diferencia de las demas fases es que esta fase se la puede realizar

en cualquier punto de nuestro prototipo para asi poder corregir el error antes de

ejecutarlo por completo.

Tabla 5. Fase de Prueba de MathsApp.

Etapa de ejecucion

Etapa de resultados

En esta etapa se prueba si el prototipo
va funcionando correctamente con el
propdésito de corregir a tiempo alguna
falla presente.

Realizar una prueba al terminar el
prototipo nos dar ale resultado de

saber si funciona tal y como

esperamos, si cumple con los

requisitos planteados o si tiene alguna

falla.
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2. 5 Desarrollo del Prototipo
La importancia de desarrollar prototipo es mucha, ya que podemos ir adaptando mejoras

sin contar que también podemos ir comprobando su funcionamiento en la fase prueba.

Una vez escogido el software donde vamos a construir nuestro prototipo (Android Studio),
procedemos como primer paso escoger las plantillas con las que vamos a trabajar y

empezamos con nuestro disefio y seleccion de botones.

Email

Password

[] Mostrar Contrasena

INGRESAR

Figura 3 Pantalla principal de la App

Como en el caso de la imagen, se muestra la opcién de ingresar y de registrarse en caso

de que el alumno no se encuentre registrado.

Se continua con la programacion y codificacion de los botones y los Text View,

adaptandolos a las necesidades que tiene el consumidor.
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android

Figura 4 Codificacion de la Aplicacion

Se procede con la ejecucion de los primeros botones para probar su funcionamiento.

REGISTRATE

com.android.volley.NoConnectionError:
java.net.ConnectException: Failed to
connect to /192.168.1.7:80
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Figura 5 Proceso de registro

Una caja liene 45 manzanas.
Cuantas manzanas habra
en 7 cajas?

4>

X 7

Figura 6 Ejercicios de multiplicacién
Como observamos se utilizan ejercicios para que los alumnos puedan analizar la respuesta

correcta. Empezamos con ejercicios sencillos hasta llegar a los que requieran de mas

analisis.

@

Figura 7 Ejercicios de dos cifras

Para esta parte se sumaran ejercicios de hasta dos cifras con el fin de que el alumno vaya

practicando con mas cifras y mejore su aprendizaje.
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Seleccione Operacion
Multiplicacion
Division

Cancelar

Pablo invita a 20 amigos
a su fiesta. si tiene 10
fundas de caramelos

para reparlir a sus amigos.

sCuantas Mandas le toea

a cada nino?

CORRECTO

Figura 9. Ejercicios de divisiones.

2.5.1 Tipo de Prueba
Para este proyecto se consider¢ la idea de la “caja negra” que quiere decir lo que sistema,

en este caso el prototipo hace o cudl es su funcién. Para esto se toma en cuenta el prototipo
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ayudara a los alumnos a fortalecer la competencia matemética en los temas de
multiplicaciones y divisiones, por lo cual, la aplicacion mostrara un menu donde se pueda
seleccionar ejercicios por separado de multiplicacion y division, en los que se empiezan con
ejercicios complejos hasta que llegue a un poco de dificultad y puedan razonar sus
respuestas, se podran mostrar las respuestas correctas e incorrectas al finalizar los

ejercicios al igual que se mostrara una pantalla con el puntaje que se obtuvo.

T

VOLVER A JUGAR
REGRESAR AL

Figura 10. Se muestran los resultados

En cuanto a la presentacion de la aplicacion se ve recomendable la utilizacion de este tipo
de prueba, por motivos a que las codificaciones de elaboracién del prototipo pueden llegar

a ser confusas para el grupo de alumnos.
2.6 EXPERIENCIA |

2.6.1 Planeacion

Para este punto, se ha planificado los instrumentos, métodos y técnicas que se van a utilizar
en la experimentacién nimero 1, para eso se procede a trabajar con la docente Elena De
la Rosa, maestra de los alumnos de quinto afio paralelo “A” de la escuela Dr. Manuel

Benjamin Carrion Mora.

Como parte del inicio se estima la presentacion de la participante, como siguiente punto
una breve introduccion de la aplicacion a mostrarse.
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Se indica la funcion y el propoésito de la aplicacion con el fin de darla a conocer, a
continuacion, se procede a dar una guia que servira de instrumento de como instalar la

aplicacién y como acceder a ella.

Para continuar se indica y muestra cada una de las actividades que estan en la aplicacion
para que puedan ser desarrolladas. Luego la aplicacion misma es la que dara a conocer

cual persona es la que logro realizar todas las actividades que se encontraban.

Y como punto final se tomaran en cuenta puntos u observaciones dado por la docente de

la clase para una mejora que sera expuesta en la segunda experimentacion.

2.6.2 EXPERIMENTACION

Como parte de la experimentacion de la experiencia numero 1 formaron una docente,
especificamente la docente de matematica de los alumnos de quinto afio paralelo “A”, la
experimentacion de la aplicacion se realizara a mediante los dispositivos moviles de la
docente, para lo cual requiere de una breve instalacion que es explicada por la estudiante

a cargo de la aplicacion.

2.6.3 PRUEBA

Los resultados que fueron obtenidos a través de una entrevista a la docente a cargo del
quinto afios indicaron las caracteristicas de la aplicacién que deben ser cambiadas y cuales
mejoradas para que en la proxima experiencia puedan ser mostradas a los alumnos con los

respectivos cambios que se realizaron en la aplicacion.

2.6.4 EVALUACION Y REFLEXION
Para la evaluacion y reflexion de la Experiencia | se considerd primordial la participacion de

la docente por lo cual se realizo la entrevista dirigida hacia la docente Elena De la Rosa
ANALISIS DE DATOS

ENTREVISTA DOCENTE

Docente: Elena De la Rosa

1) ¢Conoce usted alguna aplicacion educativa de matematica?
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PREGUNTA N.1

mSi mNo

Figura 11 Experiencia | Pregunta 1

La docente comento que conoce diferentes herramientas que pueden tener contenidos

matematicos, pero aplicaciones no conocia.

2) ¢Esta usted de acuerdo con el uso de aplicaciones moéviles en el ambito

educativo?

PREGUNTA N. 2

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo
m Ni de acuerdo, Ni desacuerdo m Desacuerdo

m Totalmente desacuerdo

Figura 12 Experiencia | Pregunta 2

La docente en este caso nos argumenta que esta totalmente de acuerdo con el uso de

aplicaciones moviles en el ambito educativo y aun mas en la asignatura de matematica.

3) ¢Ha utilizado alguna aplicacién de la mateméatica en sus anteriores clases?
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PREGUNTA N:3

mSi mNo

0%

Figura 13 Experiencia | Pregunta 3

En esta pregunta la docente nos supo responder que no ha utilizado alguna aplicacion en

sus clases de matematicas.

4) ¢Le parecié facil el proceso de instalacion y desarrollo de la aplicacion
MathsApp?

PREGUNTA N.4

mSi mNo

Figura 14 Experiencia | Pregunta 4

En esta ocasion la profesora Elena De la Rosa nos mencion que el proceso de instalaciéon

y de proceso junto con el desarrollo de los problemas fue facil y acto para los alumnos.

5) ¢Volveria a utilizar la aplicacion MathsApp en sus préximas clases?
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PREGUNTA N.5

mSi mNo

Figura 15 Experiencia | Pregunta 5

Con los pequefios ajustes que se realizaran en la aplicacién para la segunda experiencia,

la docente afirmo que le gustaria volverla a utilizar en sus clases con las mismas tematicas.
6) Coméntenos que le gusto de la aplicacién MathsApp

Elena De la Rosa: La aplicacidn me gusto porque es una nueva forma de que los alumnos
puedan aprender, asi mismo también llama la atencién de ellos lo que hace la clase mas
dinamica y a los alumnos les gustara, me gusto que se incluyeran temas de la asignatura
de matematica como lo son las multiplicaciones y divisiones, y poder escoger con que

tematica se va a trabajar en la clase.
7) ¢Qué cambio le gustaria que tenga aplicaciéon para su proxima muestra?

Un cambio que nos mencioné la docente que es necesario en la aplicacién es en los
ejercicios de divisién porque los alumnos recién empiezan a dividir y si hay ejercicios

complicados pueden no comprenderlo e incluso llegar a confundirse.

2.7 EXPERICNIA I
La segunda experiencia se llevé a cabo con los alumnos de quinto ano paralelo “A” de la

escuela Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora

2.7.1 Planeacion

Con los resultados obtenido en el primer encuentro se realizaron mejoras para e segundo
encuentro, el cual sera con los alumnos a cargo de la profesora Elena De la Rosa. Los
alumnos de quinto afo paralelo “A” de la escuela Dr. Manuel Benjamin Carrion Mora

cuentan con una edad entre 8 y 9 afios. Para recoleccion de datos se tendra en cuenta a
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realizacion de una encuesta con preguntas relacionadas a la utilizacion de aplicacion,

ademas de que se explicara a instalacion y uso de a aplicacion.

2.7.2 Experimentacion

En la experimentacion de segundo encuentro se tomé en cuenta a os alumnos a cargo de
profesora Elena De a Rosa, en a asignatura de Matematicas, por eso a aplicacion realizada
cuenta con ejercicios referenciados a os temas de multiplicacién y division para que o0s
alumnos puedan mejorar su aprendizaje. Se inicio con una breve introduccion de o que a
aplicacion podia realizar ademas de dar una muestra de la instalacion, registro y utilizacion
de la app. Al usar a aplicacion se evidencio que los alumnos se motivaron por el aprendizaje
y se esforzaron para realizar os ejercicios, para analizar os resultados se utilizé una
encuesta que esta elaborada con preguntas cortas y especificas para que os estudiantes a
puedan realizar. Se eligié una encuesta porque se considera que se podran recopilar datos
de una manera mas exacta, adicionando que se tomo en cuenta la edad de los estudiantes

para poder resolverla.

'(:.,. . =
- 3
A ‘

lo) ™ &

Figura 16. Experiencia ll.
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Figura 17. Experienciall con alumnos.
Lo primero que se dio en el segundo encuentro fue un breve saludo y unas indicaciones
sobre a aplicacién, también se dio a conocer informacién sore a misma, por ejemplo, ¢qué

es?, como ingresar, ¢ para queé sirve?

Luego se procedi6 a ingresar a la aplicacion, a llenar los campos de registro para poder

tener acceso y asi realizar los ejercicios propuestos en la Aplicacion.

oxMagdnNol

Figura 18. Proceso de registro
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Figura 19. Proceso de ingreso

Para continuar se dio paso a desarrollo de los ejercicios tanto de multiplicacion y division.

Enuna lglesia hay 1
bancas jcuantas

ity 10 personas en

Ta Ighesia?

CORRECTO

Carl + Mayds + M para reactivar el sudio del microfono.

»® 0 0 O o
- T, o -~ - s 2smom
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Figura 20. Resolucion de los ejercicios de multiplicacion.

Figura 21. Resolucidn de los ejercicios de multiplicacion mas avanzados.

» 0 0 00 @-Fii @

« T 0 -~ 0 5 moOm

Puntos:

Figura 23. Resultados

Como ultima parte a los alumnos se les compartié un enlace donde pudieron resolver una

encuesta con preguntas breves sobre el uso de la aplicacion.
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2.7.3 Evaluacion y Reflexion
Para a evaluacion y reflexion de segundo encuentro se considerd pertinente el uso de una
encuesta, la cual constaba de preguntas que eran comprensibles para los alumnos acorde

a su edad.
Encuesta dirigida a los alumnos

Como primer punto en a encuesta se dio una breve explicacion sobre para que es y para
gue era la encuesta, seguido se dio paso a llenar os datos principales como, correo que en
tal caso es obligatorio, nombres y apellidos, género y edad de los estudiantes. Como
siguiente punto a as preguntas de la encuesta. Se obtuvieron respuestas de nueve
estudiantes.

1. Considerando que 1 es malo y 5 es muy bueno, ¢cémo calificarias a la
aplicacion MathsApp?
6

5

Malo Deficiente Ni malo, ni bueno Bueno Muy bueno

9 respuestas

Figura 24 Experiencia ll Pregunta 1

2. ¢Te gustaria sequir utilizando la aplicacion MathsApp en las clases?
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= Si
= No

= Tal vez

Figura 25 Experiencia Il Pregunta 2

3. ¢Crees que la aplicacion MathsApp es de gran utilidad y de ayuda a la clase?

= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

= Ni acuerdo, ni desacuerdo
= Desacuerdo

= Totalmente Desacuerdo

Figura 26 Experiencia Il Pregunta 3

4. ¢Crees necesario el uso de esta o de otras aplicaciones en el aula de clases?
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m Sj
= No

= Tavez

Figura 27 Experiencia Il Pregunta 4

5. Coméntanos un poco sobre el uso de la Aplicacion MathsApp

oméntanos un poco sobre el uso de la Aplicacion Math

9 respuestas

Es muy buena

Me gusta

Es muy buena la aplicacion porque me alluda prender

Es muy buena para que los nifios aprendan mas

Es una aplicacién de gran utilidad en esta manera virtual que estemos aprendiendo desde casa
Se puede aprender més

La utilizo para mis clases

Es una aplicacion buena bueno un poco compleja

es una aplicacion gque me ayuda a sumar, restar, multiplicar y dividir mucho mas facil

Figura 28 Experiencia ll Pregunta 5

Capitulo 1l Evaluacion del prototipo.

En la evaluacion del prototipo se puede decir que los resultados que se obtuvieron fueron
positivos, sin embargo, es importante tener en cuenta todos los comentarios que se
presentaron en la encuesta y en el encuentro, por ejemplo:

Colores: es importante que los colores se presenten de acuerdo a la edad de os alumnos,
para que se sientan en un ambiente en el que puedan trabajar.
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Prospectiva del prototipo

Las prospectivas del prototipo son las propuestas futuras que se quisiera realizar si se llega

a continuar con la investigacion y actualizacion del prototipo, una de esas mejoras serian

las siguientes:

Considero que una propuesta seria que incluyan mas ejercicios, incluyendo las dos
operaciones que no se encuentran en el prototipo (sumay resta).

Otra propuesta muy importante es que, a pesar de ser una aplicacién maovil, también
se la pueda utilizar en algun ordenador, ya que no todos los alumnos de una unidad

educativa cuentan con algun dispositivo mévil u ordenador.

CONCLUSIONES

La importancia de disefar los contenidos con lo que se va a trabajar, que en este
caso son de multiplicacién y division es importante, por la razén de que, si los
contenidos de la aplicacion no son acordes al grado para el que se desarrolla la
aplicacion, los alumnos se pueden llegar a confundir con los contenidos.

Se creo una aplicacion movil con el fin de que sirva como estrategia para fortalecer
la competencia matematica en los temas de multiplicacion y division, de tal manera
gue los alumnos puedan practicar con las actividades dispuestas en la aplicacion
movil.

La gamificacion es fundamental para poder mantener al alumno motivado y activado
en el proceso de ensefianza aprendizaje, es por eso que la gamificacion juega un
papel importante en la ampliacion movil dirigida a la asignatura de matematicas.

Se evalua el recurso planteado con el propésito de analizar los resultados obtenidos,
y analizar si tuvo buenos o malos resultados, que en tal caso son expuesto en el

andlisis de datos.

RECOMENDACIONES

Una de las recomendaciones que hago, es que puedan agregar mas ejercicios y que
los alumnos puedan seguir practicando, de tal forma que se pueda cumplir con el
objetivo de fortalecer la competencia matematica.

Otra recomendacion es que puedan agregar mas operaciones matematicas como
suma y resta, para que los estudiantes no se sientan presionados en aprender unas

operaciones mas que otras.
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e Considero que es buena idea que se puedan agregar mas actividades y validar con

mas puntuacion a las actividades que requieren de més esfuerzo.
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ANEXOS.
ANEXO A.
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Figura 29 Experiencia ll, Encuentro con los estudiantes de quinto afio

ANEXO B
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Figura 30 Encuesta dirigida a los estudiantes de quinto afio
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