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APLICACION MOVIL COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
FORTALECER EL APRENDIZAJE Y MOTIVACION DE MATEMATICAS EN
EL 5TO ANO DE EDUCACION BASICA.

Autor: Veliz Arias Michael Jardel

Tutor: Ing. Rosman José Paucar Cérdova

RESUMEN

La educacion esta tomando cambios importantes en base al uso de nuevas
propuestas que ayuden a mejorar los entornos de aprendizaje, la evolucién de la
educacién cada vez esta mas acelerada debido a como el uso de herramientas

tecnoldgicas se van incluyendo en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Dentro de las ciencias basicas se encuentra un problema muy evidente en la
asignatura de matematicas que cuenta con que los estudiantes no logran captar
el aprendizaje de las operaciones bésicas, causando asi un desinterés por la
asignatura es por ello por lo que por medio de la tecnologia se pretende mejorar

los entornos de aprendizaje en especial en los estudiantes de educacién basica.

Como es de conocimiento la asignatura de matemética es muy importante en la
educacién basica, debido a que permite formar a los estudiantes con
caracteristicas de un pensamiento critico y resolucion de problemas permitiendo
asi que los estudiantes sean capases de resolver los problemas desde diferentes

puntos de vista.

Debido a esta necesidad se propuso como objetivo Desarrollar una aplicacion
movil como estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje y motivacion de los
estudiantes en la asignatura de matematicas del quinto afio de basica paralelo

“A” de la Escuela de Educacion Basica “Rafael Gonzalez Rubio”, la creacion de



la aplicacidbn mévil cuenta con las cuatro operaciones basicas con la finalidad de
mejorar y fortalecer el aprendizaje de la asignatura, como principal objetivo de la
aplicacion movil es motivar a los estudiantes a la resolucion de problemas
matematicos mediante ejercicios interactivos dentro de la app mediante el uso

del celular.

La aplicacion movil cuenta con ejercicios de resolucion de problemas, una
pantalla de practica que permite al estudiante familiarizarse con el entorno de
resolucion de problemas matematicos, esta es una estrategia didactica
adecuada para incentivar y motivar a los estudiantes de 5to afio de educacion

general basica.

La aplicacién movil conto con dos experiencias en las cuales se presento en la
primera al docente para conocer si las actividades realizadas en la aplicacion
movil estaban acordes para los estudiantes, en la cual arrojo como resultado
positivo en acorde a las actividades que se realizaron, durante el proceso de
experiencia se dieron a conocer mejoras de disefio la misma que ayuda a los

estudiantes a mantener una mayor concentracion.

Durante la segunda experiencia se evidencio el nivel de aceptacion por parte de
los estudiantes la misma que obtuvo un porcentaje del 100% en acorde a la
pregunta de “si les parecid6 acorde aprender mediante la aplicacion movil”
dejando como evidencia que el uso de aplicaciones mdviles permite que el
estudiante sea mas interactivo y participativo dentro y fuera del salon de clase
manteniendo asi una motivacion alta en el proceso de aprendizaje de

operaciones basicas de matematicas.

En conclusion, el uso de aplicaciones moviles como estrategia didactica permite
mantener a los estudiantes motivados y participativos en el salon de clase, por
lo que el docente debe mantener un equilibrio entre el uso de la aplicacion movil
y el contenido que se explica durante las horas de clase con la finalidad de evitar
que la aplicacion movil se convierta en una herramienta tradicional de

aprendizaje.



PALABRAS CLAVE: Aplicaciones moviles, motivacion, aprendizaje

significativo.

ABSTRACT

MOBILE APPLICATION AS A DIDACTIC STRATEGY TO STRENGTHEN THE
LEARNING AND MOTIVATION OF MATHEMATICS IN THE 5TH YEAR OF
BASIC EDUCATION.

Author: Veliz Arias Michael Jardel

Tutor: Ing. Rosman José Paucar Cordova

SUMMARY

Education is undergoing important changes based on the use of new proposals
that help to improve learning environments. The evolution of education is
becoming more and more accelerated due to the use of technological tools that

are being included in the teaching and learning processes.

Within the basic sciences there is a very evident problem in the subject of
mathematics, where students fail to grasp the learning of basic operations, thus
causing a lack of interest in the subject, which is why technology is intended to

improve learning environments, especially in basic education students.

As is well known, the subject of mathematics is very important in basic education,
because it allows to train students with characteristics of critical thinking and
problem solving, thus allowing students to be able to solve problems from

different points of view.

Due to this need it was proposed as an objective to develop a mobile application
as a didactic strategy to strengthen the learning and motivation of students in the
subject of mathematics in the fifth year of basic parallel "A" of the School of Basic
Education "Rafael Gonzéalez Rubio", the creation of the mobile application has
the four basic operations in order to improve and strengthen the learning of the
subject, as the main objective of the mobile application is to motivate students to



solve mathematical problems through interactive exercises within the app

through the use of the mobile phone.

The mobile application has problem-solving exercises, a practice screen that
allows students to familiarise themselves with the mathematical problem-solving
environment. This is an appropriate didactic strategy to encourage and motivate

students in the 5th year of general basic education.

The mobile application had two experiences in which the first one was presented
to the teacher to find out if the activities carried out in the mobile application were
suitable for the students, in which the result was positive according to the
activities that were carried out, during the process of the experience,
improvements in the design were made known, which helps the students to

maintain greater concentration.

During the second experience, the level of acceptance by the students was
evidenced, which obtained a percentage of 100% according to the question "if
they found it appropriate to learn through the mobile application" leaving as
evidence that the use of mobile applications allows the student to be more
interactive and participatory inside and outside the classroom, thus maintaining

a high motivation in the learning process of basic mathematical operations.

In conclusion, the use of mobile applications as a didactic strategy allows to keep
students motivated and participative in the classroom, so the teacher must
maintain a balance between the use of the mobile application and the content
that is explained during class hours in order to prevent the mobile application

from becoming a traditional learning tool.

KEY WORDS: Mobile applications, motivation, meaningful learning.
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INTRODUCCION

Los cambios que se van presentando entorno a nuestro alrededor y referente a nuestro
propio cambio debido a las adaptaciones que se realizan para corresponder, acertar los
aspectos que van mejorando las habilidades dentro de los centros educativos actuales
y sus exigencias (Castiblanco et al., 2012). La tecnologia va llenando vacios existentes
dentro de los procesos de ensefianza en la cual los dispositivos moviles se convierten
en una herramienta para llegar y generar conocimientos en los nativos digitales, estos
ayudan a la comunidad en generar a estar informados y activos a las nuevas tendencias

gue existen (Yusuf Sukman, 2017).

La educacién es esencian en la vida de los seres humanos como sociedad, y como
lograr generar conocimientos en los ambitos sociales y culturales es uno de los
principales factores que afectan a los docentes es por ello que para cambiar los ambitos
tradicionales de ensefianza es esencial incorporar la tecnologia, en especial el uso de
celulares debido a que son los mas utilizados por las nuevas generaciones dentro del
salén de clase (Jimménez, 2018). Uno de los principales cabios que generara estos
dispositivos son la incorporacion de herramientas digitales mejoras de la comunicacion
en el aula un aprendizaje sin restricciones de espacio y tiempo generando estudiantes
capaces de razonar y generar su creatividad de manera individual y colaborativa (Rivero

Panaqué & Suarez Guerrero, 2017).

Las aplicaciones moviles educativas generan una serie de posibilidades de hacer llegar
el conocimiento a los estudiantes, mediante la incursién de proyectos basados por TIC
de manera formativa (Melo Calvache, 2018); ademas “provocan un cambio positivo a
nivel mundial ya que el desarrollo de las nuevas tecnologias relacionadas con la
telefonia movil permite generar nuevos ambientes de aprendizaje constructivistas”
(Caicedo Plua et al., 2020). El uso e incorporacion de las apps moviles en los procesos
de ensefianza en la asignatura de matematicas basicas permiten el acceso a contenidos
interactivos y dinamizados que generan una interaccion docente y estudiante que
permite al estudiante obtener conocimiento en diferentes espacios sin necesidad de
encontrarse dentro del aula de clase generando asi una educacién hibrida entre lo
presencial y digital (Mendieta Farfan, 2021).

Ante esta innovadora estrategia de ensefianza, en el area de las matematicas, siendo
la asignatura con mayor complejidad en la comprensién de ejercicios y teoria por parte
de los estudiantes de educacion basica, proporciona facilidades en la resolucién de

ejercicios y problemas, tanto presencial como no presencial optando una

10



implementacién mixta (Fabregat, 2018), es decir digital y manual, de esta forma no se
interrumpe o retrasa el desarrollo de sus habilidades cognitivas.

Debido a lo presentado se pretende bridar a los estudiantes de quinto afio de educacion
basica, de la Escuela de Educacion Basica Rafael Gonzalo Rubio; en asignatura de
matematicas, una alternativa que genere la oportunidad de presentar mejoras en las
practicas del aula, desarrollando y construyendo el entorno de ensefianza/aprendizaje
dinamico e interactivo mediante una aplicacion movil desarrollada y dirigida para la

asignatura de matematicas

11



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcién del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad la tecnologia es una de las principales fuentes en la educacion
que permite innovar y ser creativo, también brinda una variedad de recursos para
gue el mejoramiento del aprendizaje sea eficaz, donde los docentes se adaptan
a herramientas tecnolégicas mas interactivas y crean una clase didactica para
impartir a sus alumnos. Las nuevas tecnologias han transformado la sociedad
con todos los avances que se muestran a diario, estas tecnologias permiten

planificar y organizarse a futuros procesos productivos de investigacion.

Tantos docentes como alumnos mejoran cada dia, es por eso que ante la falta
de motivacion por parte de los estudiantes se necesita crear una herramienta
que sirva de apoyo para el aprendizaje. Como bien sabemos los avances
tecnoldgicos transforman las formas de ensefianza y ayudan al docente a hacer

una clase mas didactica.

Es por eso por lo que se encuentra un problema dentro de las instalaciones de
la Escuela de Educacion Basica “Rafael Gonzalez Rubio”, del Cantén Machala,
Provincia del El Oro, donde se puede observar la baja motivacion que tienen los
nifos del quinto de basica paralelo “A”, debido a que el docente no utiliza
herramientas didacticas tecnoldgicas, ademas algunos de los estudiantes no
reconocen el uso de estas herramientas y no comprenden las ventajas que les

pueden ofrecer.
Por tal razon se pretende desarrollar una aplicacion maovil la cual sirva de apoyo

para el fortalecimiento en la asignatura de Matematicas que sera de mucha

importancia como recurso practico en la enseflanza de los estudiantes.

12



1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

La escuela Rafael Gonzalez Rubio fue creada el 02 de abril de 1941. Esta
ubicada en el sitio La Union Colombiana y cuenta con 204 estudiantes, 9
profesores de planta y un personal administrativo la Unidad Educativa cuenta
con niveles Inicial y EGB. Es un centro educativo de educacion regular y
sostenimiento fiscal, con jurisdiccion hispana.

El presente estudio se realiz6 en la Escuela de Educacion Basica “Rafael
Gonzalez Rubio” ubicado en el canton Machala de la provincia de El Oro. El
director encargado de la Institucién Educativa es el Lic. Jorge Luis Vallejo.
Figura 1

Ubicacioén de la Escuela Rafael Gonzalez Rubio

0y

Wy oy A\
ey, 0 »

= e &
ambio &

Leaflet | © OvenStreetMan contributors ™

Nota. Imagen satelital tomada de Google Maps de la institucion: Rafael
Gonzalez Rubio, https://www.ubica.ec/info/03605ad083e429cfbd2b6cdfc2efc36

1.1.3 Problema central

Mediante un analisis realizado en la institucion educativa se pudo conocer que
los estudiantes no se sienten motivados para aprender las operaciones basicas
Falta de motivacion y aprendizaje en operaciones basicas en la asignatura de
matematicas en los estudiantes de quinto de basica de la Escuela de Educacion

Basica “Rafael Gonzalez Rubio”.

13



1.1.4 Problemas complementarios

e ¢ Cudles son los beneficios que ofrece la aplicacion movil GeldaMath en
los estudiantes como estrategia para la ensefianza de la asignatura de
matematicas?

e ¢ Cuales son las caracteristicas que debe tener la App Movil GeldaMath
para la enseflanza de matematicas en los estudiantes de quinto de basica
paralelo “A” de la Escuela de Educacion Basica “Rafael Gonzalez Rubio”™?

e ¢Qué actividades realizadas por la docente en la Escuela de Educacion
Basica “Rafael Gonzalez Rubio” pueden ser mejoradas mediante la

implementacion de la App mévil GeldaMath?

1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo general
Desarrollar una aplicacion mévil como estrategia didactica para fortalecer el
aprendizaje y motivacion de los estudiantes en la asignatura de matematicas del
quinto afno de basica paralelo “A” de la Escuela de Educacion Basica “Rafael
Gonzélez Rubio”
Objetivos especificos
e Analizar los contenidos relacionados al aprendizaje operacional basico
mediante la App Mévil para la ensefianza de matematicas.
o Disefiar el prototipo adecuando los contenidos aplicados por el docente a
través de la App Movil
e Incorporar estrategias de aprendizaje que retroalimenten el aprendizaje
de matemaéticas en la App Mévil de forma intuitiva, didactica, gamificada.
e Evaluar el nivel de aceptacion de la aplicacion movil mediante
instrumentos de evaluacion.
1.1.6 Poblacién y muestra
La institucién educativa Rafael Gonzalez Rubio es una escuela publica con una
poblacion de 204 estudiantes en sus diferentes niveles educativos como: Inicial
y EGB los cuales cuentan con la tutoria del Dir. Jorge Luis Vallejo Oyola.
1.1.7 Identificacién y descripcion de las unidades de investigacion

A continuacion, se identifica y describe las unidades de esta investigacion:
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1.1.8

Docente: Docente que imparte su catedra en el area de matematicas, en
el quinto afio de educacion basica paralelo “A” de la Escuela “Rafael
Gonzélez Rubio”
Estudiantes: Estudiantes que colaboraron aportando en la investigacion
en el quinto afio de educacion basica.

Descripcion de los participantes
Docente: Uno de los participantes que aportara en esta investigacion sera
el docente, el cual se tiene previsto realizar una entrevista con un
cuestionario de 10 preguntas que tratara de conocer sobre la opinién del
docente de acuerdo al disefio que se aplicara a los estudiantes.
Estudiantes: Se espera la participacion de los estudiantes del paralelo
“A” donde se iniciara con una encuesta correspondientemente de acuerdo

con el disefio que se aplicara en el aula.

Figura 2

Comunidad educativa de la Escuela Rafael Gonzalez Rubio

Comunidad Directivo y
Educativa docentes

Director de la
Unidad

Docentes
Otros

Comite de Padres
Total Nifios; 93
Total nifas; 111

Nota: Imagen de la comunidad educativa de la Escuela Rafael Gonzalez

Rubio
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1.1.9 Caracteristicas de lainvestigacion

1.1.9.1 Enfoque de lainvestigacion

Para llevar a cabo la investigacion se tomaron en cuenta enfoques pedagogicos
esenciales para la generacion de resultados es por ello que se pretende el uso
del enfoque cuantitativo y cualitativo, debido a que ellos nos presentan una mejor
comprension y analisis de los datos que generaran la posibilidad de presentar
mejorar en la institucion educativa basadas dentro de los objetivos de estudio
mediante los resultados realizar una propuesta adecuada para mejorar el

entorno aulico en los estudiantes de 5to afio de EGB.

La investigacion enfocada en el proceso cualitativo genera datos analiticos que
permiten la descripcion de los resultados obtenidos mediante los objetos de
medicién como lo son la entrevista 0 guias de observacion en la misma que se

involucran a los involucrados en la investigacién (Taylor & Bogdan, 2020).

La investigacion cualitativa estd orientada al estudio en profundidad de la
compleja realidad social, por lo cual en el proceso de recoleccion de datos el
investigador va acumulando numerosos textos provenientes de diferentes

técnicas.

La investigacidén cuantitativa es un proceso destinado a resolver inquietudes a
partir de la recoleccion y analisis de datos esto a través de la estadistica que
permiten obtener datos con un margen menor, mediante esta interpretacion se

plantean las soluciones necesarias en la investigacion (Cardenas, 2018).

La investigacion cuantitativa se caracteriza por fendmenos que se puedan medir
diferencialmente en nimeros, masas, etc. Esta técnica se usa para el analisis de
los datos que recogeremos mediante la investigacion que trata de proveer los

datos mas claros y exactos posibles.

1.1.9.2 Nivel o alcance de lainvestigacion

En esta investigacién se emplearon los dos enfoques de investigacion que son
el cuantitativo y el cualitativo, con un alcance descriptivo que como propdésito
obtener resultados mas acertados, en el area de matematicas, para los
estudiantes de Quinto Afio de Basica paralelo “A” de la Escuela Rafael Gonzalez
Rubio.
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El estudio de la investigacion cuenta con alcance descriptivo que tiene como
objetivo especificar caracteristicas, propiedades, rasgos del fendmeno analizado
con la finalidad de lograr un resultado que solucionen los problemas planteados
en la investigaciéon mediante el andlisis y descripcién de los datos obtenidos
(Rusu, 2017).

La investigacion se direcciona en conocer como la aplicacion movil puede
retroalimentar el aprendizaje de operaciones béasicas en los estudiantes de
quinto afio de educacion general basica.

1.1.9.3 Meétodo de investigacion (por ejemplo: pretest-postest)

El método de esta investigacion se fundamenta en pretest-postest, que ayuda en
el campo educativo a producir cambios sistematicos y medibles en las formas de
intervencion.

La utilizacion del método Pretest-postest permite a los participantes involucrados
de la investigacion calificar de desde dos enfoques el mismo problema midiendo
un ahora y un después las actitudes que tienen los involucrados y conocer cual

es la evolucion de cada uno de ellos (Little et al., 2019).

1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo
debe resolver
Se describe los requerimientos del prototipo que van a ayudar a resolver el
problema de aprendizaje de matematicas con los estudiantes para eso se
necesitaron:
Requisitos Tecnoldgicos
Dentro de los requisitos tecnoldgicos se van a usar los siguientes componentes:
e Celular movil gama media y baja
e Computadora Portatil
e Tener acceso a internet
e Audifonos
¢ Navegador de preferencia
e Procesador core i5

Requerimientos para la elaboracién de la aplicacion
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Se mencionaran los requerimientos que se utilizan para la correcta obtencion de
la aplicacion movil

e Android Estudio para la elaboracion del codigo

e Power Point para la elaboracion de imagenes

¢ lllustrator para la elaboracion de logotipos

e Flaticon para el uso de iconos

Hardware

e PC, Laptop core i3 o similar

e Memoria 2 GB de Ram

e Pantalla con una buena resolucion
Desarrollo en Android

e Android 8.0

e Pantalla de 6.5 de pulgadas
Software.

e Windows 7/8/10 (32-64 bits)

e Android Studio

e Lenguaje de programacion (Kotlin)

e Flaticon
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1 Marco referencial
1.3.2 Referencias conceptuales
Tecnologias en la educacion
En la actualidad la tecnologia en la educacién ha tenido una insercibn muy
importante debido a todos los recursos que muestra para la ensefianza
aprendizaje de una clase, adaptandose al sistema educativo que se esta
trabajando(Medina Cruz Héctor et al., 2020).
Las nuevas tecnologias en la educacion permiten a los estudiantes utilizar sus
herramientas tanto en el ambito educativo y cotidiano, debido a que su uso es
muy eficiente la mayoria de las instituciones educativas optan por adaptar estas

tecnologias y de esa manera tener mas practica en el uso de ellas.

TIC en matematicas
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Las matematicas en la educacion siempre se han mostrado como unas de las
asignaturas mas dificiles de comprender desde el &mbito educativo, a partir de
ello surgen aplicaciones moéviles que con el tiempo han ido mejorando y
encontrando su espacio incluso en la vida profesional (Damian Rodriguez
Zambrano et al., 2019).

La ensefianza de matematicas se muestra como una relevancia ante la sociedad
donde se tiene que comprender desde los temas mas basicos a los mas
avanzados para una correcta formacion. Cuando se ejecuta una clase tradicional
tienden a que los estudiantes se sientan desmotivados al momento de la practica
porque los docentes no usan las herramientas tecnologicas para hacer una clase
mas dindmica.

Con la integracion de las TIC se pueden crear ambientes de aprendizaje mas
enriquecidos para que los estudiantes puedan explorar y experimentar diversas
formas de resolver problematicas, aplicando estrategias para dar una solucion.
Importancia de aprender matematicas.

Es importante reconocer a las matematicas como una ciencia exacta, por ello la
ensefianza y aprendizaje dentro del dmbito educativo presenta desafios por
parte del profesorado que ensefia y los estudiantes que aprenden (Lorelei Monroy
& Marroquin, 2020)

El aprendizaje de matematicas es fundamental para los estudiantes y un gran
reto por los docentes por la exactitud que conlleva la asignatura es por ello que
el uso de las estrategias tradicionales en el sector de mateméticas ya no es
factible y se opta por mejorar las mismas con la finalidad de mejorar el ambiente
de aprendizaje en matematicas(Rodriguez Cubillo et al., 2021).

El aprendizaje de matematicas no solo se direcciona a las caracteristicas que
promueven los estudiantes a través de la resolucién de problemas si no a los
retos que se involucran y que estrategias utilizan en el proceso para resolverlos
(Mora et al., 2021)

La importancia del aprendizaje de matematicas es fundamental porque genera
en los estudiantes no solo un pensamiento critico y relacionado con los
problemas sociales, sino que genera conciencia y permite que los estudiantes
generen su propio conocimiento estableciendo sus propios retos.

Problemas de aprendizaje de matematicas.

19



En matematicas la ensefianza y el aprendizaje esta constituido por la resolucion
de problemas verbales, estos problemas permiten una autonomia en los
estudiantes que pueden formar parte de la toma de decisiones de ellos mismos
en el transcurso de su vida (Gasco-Txabarri, 2017).

Los procesos de ensefianza de aprendizaje se relacionan a la resolucion de
problemas que se direccionan a los sociales, es por ello por lo que los
estudiantes logren interactuar con la sociedad en la que se desarrollan, es
fundamental que los estudiantes logren adquirir un pensamiento logico y
razonable que se direccionen a su autonomia y toma de decisiones.

El aprendizaje de los nifios debe ser revolucionario debido a las presentes
dificultades que existen en la asimilacién y resolucién de los procesos de
ejercicios en matemética esto no permite la comprension del calculo matemético
disminuyendo la concentracion que deben tener los estudiantes (Barba Gallardo
et al., 2018).

En la ensefianza de matematicas es necesario tener en cuenta cuales son las
dificultades que tienen los estudiantes para identificar los problemas que va a
resolver, el aprendizaje de matematicas se direcciona mucho a como los
estudiantes conllevan su lectura y escritura para que logren resolver ejercicios
de una manera secuencial.

1.3.3 Estado de arte

App movil para motivacién de matemaéticas.

Para lograr motivar el aprendizaje de matematicas se considera esencial el uso
de tecnologia para fomentar un aprendizaje direccionado, el uso de la tecnologia
y aplicaciones méviles es esencial debido a que los estudiantes consideran que
esta asignatura no tiene gran importancia en su proceso de formacion (Carvajal
Peraza et al., 2019).

El aprendizaje de matematicas se direcciona a las diferentes estrategias que
permiten una interaccion entre docente y estudiante para lograr esta
comunicacion entre docente y estudiante es esencial el usar aplicaciones
moviles que fomenten la motivacion en el aula.

Aplicacion interactiva para mejorar la ensefianza de matematicas.

La era tecnologica estd cada vez generando cambios dentro del contexto
educativo por lo que el desarrollo de un aplicativo mévil genera que los procesos

de ensefianza de matematica sean mas efectivos en especial en los estudiantes
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de 1er curso de educacion basica en la |.E.P “Ramiro Vasquez Ruiz” (Medina
Panduro & Salinas Fatama, 2019).

En la investigacién se observa como el incluir aplicaciones maoviles en los
métodos de ensefianza de matematica genera un gran impacto y permite una
interaccion efectiva y significativa en los estudiantes y docentes, es por ello por
lo que se considera efectivo desarrollar aplicaciones mdviles que generen
motivacion en el aula estas aplicaciones deben ser direccionada didacticamente.
Aplicacién basada en juego para aprender matematicas.

Las investigaciones realizadas con integridad demuestran como es fundamental
gue algunas ramas de la tecnologia se involucren en los procesos de ensefianza,
asi como los simuladores o aplicaciones méviles porque esto permite una mayor
interaccion en el aula en especial en la materia de matematicas por su contenido
un poco abstracto (Roman Melendez & Zabaleta Mesino, 2017).

Se puede observar cdmo aplicar las diversas herramientas tecnolégicas y bien
direccionadas logran fomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes en
especial en el area de mateméticas en la cual se presentan los mayores
problemas de estudio.

Aplicacion movil para implementar un curso pre ICFES en el area de
matemaéticas.

La construccion de una aplicaciéon mdévil direccionada al uso de teléfonos
inteligentes con la finalidad de mejorar las habilidades de matematicas para que
los estudiantes logren superar las pruebas planteadas en las instituciones
educativas de saber 11 del afio 2020 (Soto Gémez, 2020).

Debido a este estado del arte es importante desarrollar aplicaciones moviles que
fomenten un aprendizaje en matematicas direccionado a fortalecer y desarrollar
las destrezas de los estudiantes mediante juegos, actividades o test que

permitan una constante evaluacion del aprendizaje adquirido.
CAPITULO 1.
Desarrollo del prototipo.

2.1Definicion del prototipo
En el contexto de educacion aun se busca la manera de lograr implementar de

una manera adecuada los recursos tecnoldgicos y mientras se buscan las
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estrategias adecuadas se siguen actualizando, llegando a tal punto que el uso
de los dispositivos moviles es esencial en clase por las funcionalidades que este

brinda.

Es por ello por lo que la creacion de una aplicacion mévil que permita motivar un
aprendizaje direccionado de operaciones basicas como son la suma, resta,
multiplicacion y division, para el desarrollo de la aplicacion movil no solo se
direcciona a lo que se considera esencial sino también a los contenidos en los

gue se direccionan dentro de los salones de clase.

Por eso es esencial que los dispositivos mdviles cuenten con un arduo trabajo
colaborativo con el curriculo de educacion y una guia pedagogica del docente y
los investigadores con la finalidad que la aplicacion maovil didactica permita una

motivacion efectiva en las clases de matematicas.

La aplicacién movil cuenta con ejercicios de razonamiento tal como lo presenta
el Mineduc, en la que se menciona que el aprendizaje de matematicas esta
basado en el razonamiento y resolucion de ejercicios l6gicos por ello la aplicacion
movil cuenta con ejercicios de resolucién donde el estudiante debera seleccionar
la respuesta correcta y verificar su nivel de comprension lectora permitiendo asi

reforzar un aprendizaje basado en la aplicacion didactica y motivadora.
2.2Fundamentacion teérica del prototipo

La educacion ha ido evolucionando constantemente y es por eso que no se
puede imaginar un mundo sin tecnologia, ante la falta de recursos que logre
motivar a los alumnos las aplicaciones moviles toman un papel fundamental

para lograr dichos objetivos.

En la actualidad en el ambito educativo los docentes optan por usar a la
tecnologia como la herramienta principal de sus clases, debido a eso se han
implementado las apps moviles las cuales permiten una mejor interaccion entre
docente-alumno y asi mismo la creacion de espacios virtuales que conllevan a

una activad especifica

Con la llegada de los llamados nativos digitales el uso de dispositivos

tecnoldgicos es elocuente, mas aun porque priorizan el aprendizaje basado en
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juegos y lo hacen de distintas maneras, mejorando las estrategias de

aprendizaje.

Es por eso por lo que en la actualidad los docentes acatan los desafios de las
nuevas tecnologias y deben investigar cuales son los dispositivos moéviles de uso

cotidiano que generan un mayor impacto en los estudiantes.

El correcto manejo de las aplicaciones moviles ha generado muchas facilidades
en la educacion, no solo por los recursos que puede ofrecer sino también por la
capacidad que tiene de reforzar una clase, el uso de las TIC facilita el proceso

de aprendizaje de la lectura y el desarrollo cognitivo
2.30bjetivos
Objetivo General

Desarrollar ejercicios matematicos légicos para mejorar el aprendizaje de
matematicas a través de la herramienta GeldaMath para los estudiantes de

quinto afio de educacion de la escuela Rafael Gonzéalez Rubio
Objetivo Especifico

e Disefiar una aplicacion movil de facil manejo para que los estudiantes y
docentes hagan uso.

e Desarrollar actividades interactivas para reforzar la ensefianza en la
asignatura de matematicas.

e Evaluar la importancia de la App Movil como estrategia didactica para la

ensefanza de matematicas en los estudiantes.

2.4Disefo de la aplicacion movil

La elaboracion de la app movil GeldaMath se desarroll6 mediante la utilizacion
de la metodologia instruccional ADDIE la misma que permitié el disefio,
implementacion y evaluacién del prototipo de la aplicacion movil en los

estudiantes de 5to afio de EGB.
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El modelo instruccional ADDIE permite la incorporacion de cinco fases que
facilitan al investigador a manejar un orden especifico en la creaciéon de
proyectos de investigacion basado en prototipos, dando paso a una investigacion
efectiva las cinco fases permiten a controlar y evaluar constantemente el

progreso del prototipo en elaboracién (Castellanos Altamirano & Rocha Trejo, 2020).
La metodologia ADDIE se maneja con las fases que se describen a continuacion.

Fase de Andlisis: En la presente se investiga los factores que afectan el
desarrollo de aprendizaje en la asignatura de matematicas en los estudiantes de
5to afio de EGB.

Fase de Disefio: se generan los primeros prototipos de pantallas de la aplicaciéon

movil que permitirdn mejorar el proceso de ensefianza de matematicas.

Figura 3

Elaboracion de pantallas de la app movil
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Nota: Desarrollo de las pantallas de la aplicacion mévil mediante el software de
Android Studio.
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Figura 4

Pantalla de Inicio

503PM 2t ©

Gelda App
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Nota: Se presenta el disefio de la pantalla de inicio mediante el software de

desarrollo Android Studio.

Figura 5

Pantalla de ejercicio Suma
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y su papa le compra 5 mas. ;Cuantas Manzanas

Danilo tiene 23 manzanas, su mama le regala 20
Tiene Danilo?

( CALCULAR >
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Nota: Pantalla de elaboraciéon y resolucion de ejercicios relacionados a

operaciones basicas.

Fase de Desarrollo: Mediante la presente se desarrollan las imagenes y pantallas
gue permitan una interaccion activa con los estudiantes para ello se direcciono
mediante el plan curricular y los objetivos planteados por el MINEDUC con la
finalidad de que la aplicacion movil funcione como una herramienta de

fortalecimiento de conocimiento en matemaéticas.

Fase de Implementacién: se pretende realizar la presentacién de la aplicacion
movil con la finalidad de conocer cuéles son los aspectos para mejorar en base

a los disefios con los que cuenta la app.

2.5Desarrollo de la aplicacion movil.

Para la elaboracion de la aplicacion moévil se tomaron en cuenta cuales serian
las herramientas factibles para lograr una app amigable con los estudiantes,
misma que permita interactuar y fortalecer el aprendizaje de los estudiantes de
5to afo de EGB.

2.5.1 Herramientas de desarrollo

Debido a la gran gama de herramientas que se analizaron para la generacién del

prototipo de la app mavil, seleccionaron los siguientes.

Android Studio como herramienta de programacion y compilacion de la
aplicacion movil, debido a que es un software gratuito y cuenta con dos lenguajes

de programacion como son el de JAVA y KOTLIN.

En el desarrollo y creacién de las pantallas de la app movil se consideré a la
herramienta de disefio de POWER POINT misma que nos brind6 facilidad en el

disefio de las pantallas

El uso de Iconos para la elaboracion de las pantallas se tomo en cuenta a la pag.
de Flatlcon misma que permiti6 desarrollar pantallas interactivas para los

estudiantes de 5to afio de EGB.
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2.5.2 Descripcion de la aplicacion

La aplicacion movil cuenta con pantallas relacionadas a fortalecer el aprendizaje
de los estudiantes en la asignatura de matematicas, esto debido al déficit de
aprendizaje con el que cuentan los estudiantes es por ello por lo que se
implementé del modelo instruccional ADDIE con la finalidad de generar un
prototipo acorde a las necesidades de los estudiantes.

El modelo instruccional ADDIE permite el desarrollo de prototipos que permiten
la resolucion de problemas planteados dentro de las investigaciones una de sus
principales funciones es controlar las actividades que se realizan y evaluar el
progreso de los prototipos de investigacion que se estén realizando (Garcia
Reyna, 2020).

Las pantallas de la app movil cuentan con un modelo interactivo y eficaz para
lograr la atencion de los estudiantes de 5to afio debido a que en ella se
encuentran ejercicios de resolucion esto con la finalidad de generar una practica

activa con los estudiantes las pantallas principales se describen a continuacion.

Figura 6

Pantalla de bienvenida

GelDaMath
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Nota: En la siguiente figura se presenta la pantalla de inicio de la aplicacion mévil
con una interfaz acorde a para los estudiantes de 5to afio de EGB.

27



Figura 7

Pantalla de explicacion

GelDaMath

BIENVENIDOS

Nota: se presenta la pantalla que da una breve introduccién al objetivo de la

aplicacion mavil.

Figura 8

Seleccion de ejercicios
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Nota: Seleccion de los ejercicios a realizar como estrategia de fortalecimiento de

operaciones basicas.

Figura 9

Ejercicios de practica
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Nota: Pantalla de ejercicios matematicos y ejercicio de finalizacion de los signos

de operaciones bésicas en el boton aprende.

Figura 10

Pantalla de ejercicio suma
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Nota: Pantalla de ejemplo de los ejercicios a realizarse en la aplicacion movil

como estrategia de fortalecimiento.

Figura 11

Ejercicio aprendamos

GelDaMath

OPERXCIONES

Nota: El estudiante seleccionara los niUmeros y podra realizar las 4 operaciones
basicas con la finalidad de manejar los diferentes resultados con los mismos
nameros seleccionados desde el inicio.

Figura 12

Ejercicio de razonamiento
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Nota: En la presente se deberan resolver las incognitas que se presenten con la

finalidad de mejorar el razonamiento del estudiante.

2.6 EXPERIENCIA I.

2.6.1 PLANEACION

En este caso se dio paso a las actividades que se planifico para la primera

intervencién y exposicidén del uso de la aplicacion GeldaMath.

Como participante se encontraba la docente de la asignatura en el area de

matematicas perteneciente al quinto afio de educacion general basica.

Instrumento de recoleccion de datos:

Dentro de la recoleccion de datos de lo que vendria a ser la primera experiencia

e ejecucion de la aplicacion maovil se utilizé una encuesta en la cual se detallaron

algunos de los posibles cambios para un mejor uso de la app movil.

Dentro de la primera interaccion que fue realizada de manera virtual mediante el

uso de la plataforma Zoom conto con la participacién de la docente en la

asignatura de matematicas, desde un inicio se pudo dar unas breves directrices

sobre la app mévil GeldaMath donde también se pudo conocer la definicion del

prototipo, junto con sus objetivos de la aplicacién, esta aplicacion va dirigida

como una herramienta que permita la retroalimentacion en operaciones basicas

de la asignatura en referencia para los alumnos del quinto afio de educacién

general basica (EGB). A continuacion, la docente brindo opiniones sobre el

disefio y manejo de la aplicacién mévil para un futuro mejoramiento de lo que

vendria a ser su uso para una clase con los estudiantes.

2.6.2 EXPERIMENTACION

En la primera interaccion se pudo mostrar el funcionamiento de la aplicacion

movil GeldaMath, la docente pudo observar y analizar el disefio de la aplicacion

de esta manera se describen las actividades que fueron elaboradas en la

exposicion de la app mévil GeldaMath.

e Se dio inicio con un saludo a la docente explicando lo que trata de brindar

la app movil como recurso tecnologico, en este caso se usO una
presentacion en POWER POINT donde se detallan las definiciones del

prototipo y los objetivos.
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e Luego se explicd con imagenes como era la interfaz de bienvenida que
brindaba la aplicacion movil para luego presentar la app movil donde la
docente estuvo muy atenta y daba algunas recomendaciones futuras en
el desarrollo de una clase.

e Por ultimo, la evaluacién del prototipo se pudo desarrollar con éxito
mediante la encuesta a la docente.

2.6.3 EVALUACION Y REFLEXION

2.6.3.1 Evaluacién.

Para la evaluacion se realiz6 una encuesta a los estudiantes que fue
desarrollada en Google Forms la misma que detalla los resultados obtenidos

sobre la exposicidn de la aplicacion movil GeldaMath.

1. ¢(Considera necesario el uso de aplicaciones modviles para la
ensefianza de matematicas?
Figura 13
Aplicaciones matematicas

1 respuesta

®si
@® Ho

Tal vez

Nota: En la gréfica se muestra la encuesta al docente

Andlisis: En relacién con si el uso de aplicaciones méviles es necesario para la
ensefianza de matematicas el docente considero en un 100% que el uso de las
apps moviles es necesario para la ensefianza de matematicas como lo
manifiesta (Gutiérrez et al., 2018) que habla sobre la importancia del uso de apps
dentro del espacio aulico.

2. ¢Consideraque laaplicacion mévil GeldaMath aportaria en algo alos

docentes de la asighatura de matematicas?
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Figura 14

Aplicacion GeldaMath y su aporte al aprendizaje en matematicas

2. jConsidera que la aplicacion movil GeldaMath aportaria en algo a los docentes de la
asignatura de matematicas?

1 respuesta

®si
@® Ho

Tal vez

Nota: Segunda grafica de la encuesta realizada al docente.

Andlisis: En relacién con la pregunta si la app movil GeldaMath aporta como
refuerzo a los docentes en matematicas el docente considero en un 100%
mencionando que la app es acorde al refuerzo de matematicas tal como lo

menciona (Mendieta Farfan, 2021).

3. ¢Como usted califica el desempefio de la aplicacion movil
GeldaMath?

Figura 15

Desempefio de la app movil GeldaMath.

3. ;Como usted califica el desempeno de la aplicacion maovil GeldaMath?

1 respuesta

@ Buena
@ Regular
Mala

Nota: Representacion grafica tres de encuesta realizada al docente.
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Andlisis: La app moévil GeldaMath segun lo manifestado por el docente
encuestado considero que el funcionamiento es en 100% bueno para el refuerzo
de matematicas, asi como lo manifiesta (Cardenas Garcia & Caceres Mesa,
2019)

4. ¢Como usted calificalainclusion de las cuatro operaciones basicas?

Figura 16
Inclusion de operaciones basicas.

4. jComo usted califica la inclusion de las cuatro operaciones basicas?

1 respuesta

@ Buena
@ Regular
Mala

Buena
1 {100%:)

Nota: Cuarta grafica de la encuesta realizada al docente
Andlisis: El docente encuestado considero que la inclusién y resolucién de las

cuatro operaciones basicas son en un 100% aptas para el refuerzo de

matematicas (Rivero et al., 2018).
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Figura 17

Importancia dentro de una clase

5. jUsted recomendaria el uso de la aplicacion maovil GeldaMath para la ejecucion de una

clase?

1 respuesta

®s
@ Mo

Tal vez

5. ¢Usted recomendaria el uso de la aplicacion mévil GeldaMath para

la ejecucion de una clase?

Nota: Quinta gréfica de la encuesta realizada al docente.

Andlisis: La app movil GeldaMath es recomendada en un 100% por el docente
encuestado como refuerzo de matematicas en operaciones basicas como lo
menciona (PEDROZA ROJAS OLGA ANDREA, 2017).

2.6.3.2 Reflexion.

Dentro de la primera interaccion realizada con la docente en el area de
matematicas perteneciente al 5to afio de educacion basica, se pudo dar a
conocer la aplicacibn moévil GeldaMath donde se analiz6 las diversas partes que
la conformaban en su funcionamiento, que tuvo un alto grado de aceptacién con
pequeias mejoras a realizar donde la docente considero importante dentro de la
implementacion de esta herramienta para la correcta ejecucion de la misma, de
acuerdo a las actividades en la herramienta propuesta se indico que pertenecen
a una forma sencilla de proceder a dar una clase donde el grado de complicidad
va aumentando de acuerdo al avance del mismo, terminada la interacciéon se
procedio a analizar los datos obtenidos en la encuesta para realizar los cambios

procedentes de la aplicacion movil.
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2.7 Experiencialll

En la segunda interaccion se pudo contar con la presencia de los estudiantes de
quinto afio de educacion general basica pertenecientes a la Escuela Rafael
Gonzélez Rubio, dentro de la misma se pudo coordinar con la docente de la
institucion en el area de matematicas para el respectivo encuentro, luego se
procedié a realizar la reunién mediante la plataforma en linea zoom donde se
inicié6 presentando el tema de exposicién y el nombre de la aplicaciéon movil
GeldaMath que permite a los estudiantes retroalimentar en el proceso de

aprendizaje, que también alcanzo un alto valor de aprobacién por los mismos.

2.7.1 PLANEACION

En el segundo encuentro se organizo con la Lcd.Maricruz Robalino docente en
el area de matematicas del quinto afio de educacion general bésica
perteneciente a la institucién educativa, en donde se expuso la aplicaciéon movil
con los respectivos cambios ya presentados en la primera experiencia, la
finalidad de la aplicacion movil es mostrar una interfaz conveniente que ayude a
nifios entre 9 y 10 afios de edad, una vez dada las indicaciones se procedio con

el encuentro con los estudiantes.

2.7.2 Experimentacion

La segunda interaccion con los estudiantes de quinto afio de educacion general
basica se realiz6 de manera exitosa donde los alumnos se mostraban muy
participativos, ellos manifestaron que el uso de la aplicacion mdévil es una
herramienta ideal para la retroalimentacion de una clase especificamente en la
asignatura de matematicas, el encuentro se pudo realizar mediante la plataforma
en linea zoom a continuacion se describen las actividades expuestas:

e Seinicio explicando a los nifios el tema de exposicion, luego se pregunto
sobre la importancia de la tecnologia en matematicas y el uso de
aplicaciones moviles

e Luego se pudo presentar la aplicacion mévil GeldaMath donde se
explicaba las diversas actividades que componian la misma y la
importancia de usar esta herramienta para la retroalimentacion en el
aprendizaje de matematicas.

e Para culminar se realizO una encuesta Alos estudiantes sobre la

aplicacion movil para medir el grado de aceptacion de este.
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2.7.3 Evaluacién y Reflexion

La segunda interaccion se llevé a cabo con los estudiantes del quinto afio de
educacion basica de la escuela Rafel Gonzalez Rubio mediante la plataforma en
linea zoom, como finalidad tubo la exposicién de la aplicacién movil GeldaMath
para conocer el grado de aceptacion de los estudiantes, para la obtencion de los

datos se realiz6 una encuesta la misma que fue elaborada en Google Forms.

Capitulo Ill.

Evaluacion del prototipo.

3.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia ll y propuestas futuras de
mejora del prototipo

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia ll

A continuacion, se presentan los datos obtenidos en la encuesta, sobre el grado

de aceptacion de los estudiantes del quinto afio de educacion general basica.

1. ¢Has manejado aplicaciones moviles dentro del aula de clases?

Figura 18

Conocimiento de aplicacion movil en el aula

;Has manejado aplicaciones moviles dentro del aula de clases?

13 respuesias

® Si
® No

Nota: Representacion gréafica de la encuesta realizada a los estudiantes
Andlisis: De acuerdo con la pregunta realizada a los 13 estudiantes

encuestados sobre el conocimiento de la aplicacion movil se obtuvo un 69,2%

de aprobacion mientras que un 30,8% no conocian sobre aplicaciones moviles.
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2. ¢Se pudo comprender el funcionamiento de la aplicacion mévil?

Figura 19

Funcionamiento de la aplicacion GeldaMath

;Se pudo comprender el funcionamiento de la aplicacion movil GELDAMATH?

12 respuestas

®si
® No

Nota: Representacion gréafica de la encuesta realizada a los estudiantes

Analisis: En relacién con la pregunta sobre el funcionamiento de la aplicacion
movil GeldaMath se obtuvo un 100% de aprobacién, aprender aplicaciones

moviles les resulto interesante a los estudiantes (Pascuas-Rengifo et al., 2020)

3. ¢Te parecié interesante la aplicaciéon movil GeldaMath?

Figura 20

Interesante el funcionamiento de la aplicacion movil

;Te parecid interesante la aplicacion movil GELDAMATH?

13 respuestas

@ si
® No

Nota: Representacion gréafica de la encuesta realizada a los estudiantes

Analisis: En relacion con la pregunta si les resulto interesante usar la aplicacion
movil GeldaMath se obtuvo un 100% de aprobacion por los estudiantes

encuestados (Galvez Diaz Clover, 2020).
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4. ¢Utilizarias la aplicacion movil GeldaMath para reforzar tu
conocimiento en tu casa?

Figura 21

Utilizarian la aplicacion para reforzar el conocimiento

;Utilizarias la aplicacion movil GELDAMATH para reforzar tu conocimiento en tu casa?

12 respuestas

®Si
& No

Nota: Representacion grafica de la encuesta realizada a los estudiantes

Andlisis: De acuerdo con la cuarta pregunta sobre si utilizarian la aplicacion
movil GeldaMath para reforzar su conocimiento obtuvo un 100% de aprobacion

por parte de los estudiantes (Gimenez Leal & Castro Vila, 2020).

5. ¢Como calificarias el disefio que tenia la aplicacion movil
GeldaMath?
Figura 22

Disefio de la aplicacién movil

;Como calificarias el disefio que tenia la aplicacion movil GELDAMATH?

13 respuestas

@ EBueno
® Malo

Nota: Representacion grafica de la encuesta realizada a los estudiantes
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Andlisis: La pregunta cinco sobre el disefio de la aplicacion movil obtuvo un
100% de aprobacion por parte de los estudiantes encuestados (Alba Farinango &
Torres Ruiz, 2019).

6. ¢Qué te parecio poder aprender las cuatro operaciones basicas
matematicas dentro de la aplicacion movil GeldaMath?

Figura 23

Aprender las operaciones matematicas

¢ Que te parecio poder aprender las cuatro operaciones basicas matematicas dentro de la
aplicacion movil GELDAMTH

13 respuestas

@ Bueno
® Malo

Nota: Representacion grafica de la encuesta realizada a los estudiantes

Andlisis: En base a la pregunta sobre como resulto aprender las operaciones
matematicas dentro de la aplicacion moévil GELDAMATH obtuvo un 100% de

aprobacion por parte de los estudiantes (Monroy & Marroquin, 2020).

3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

La aplicacion movil GeldaMath esta direccionada para que se realicen las
respectivas mejoras como destrezas de retroalimentacion en operaciones
basicas matematicas, a continuacion, posibles mejoras.

1. Disefio: dentro del disefio de la aplicacion movil que cuenta con figuras
gratuitas se podria incorporar paquetes de imagenes premium, en esta
también se encuentran las imagenes gif y muchas herramientas para una
mejor presentacion.

2. Herramientas multimedia: la aplicacion mévil no cuenta con sonido al
momento de que los estudiantes realizan los ejercicios correspondientes,
asi como incorporacion de un asistente que vaya detallando donde se

encuentran los ejercicios mediante un audio de voz, también se podria
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agregar videos sobre operaciones matematicas basicas para mejorar la
motivacion de los estudiantes.

3. Agregar cuestionarios con puntaje: en este caso seria hecesario agregar
cuestionarios en donde los estudiantes tendran un tiempo limite para
realizarlo con su puntaje en cada pregunta, de tal forma que se creen

competencias aulicas y mejorar la participacion de cada uno de ellos.

Conclusiones

e Se analizaron los contenidos correspondientes al grado de los estudiantes
para desarrollar la aplicacion maovil que cuente con un facil manejo en los
ejercicios de motivacion, para retroalimentar el aprendizaje de los
estudiantes.

e La aplicacion mévil conto con el direccionamiento de la docente de la
institucion educativa para la correcta adaptacion de contenidos que
permitan reforzar la ensefianza en la asignatura de matematicas.

e La aplicacion movil conto con la incorporaron de actividades para motivar
a los estudiantes de una manera mas gamificada tratando de realizar una
clase mas didactica.

e La aplicaciébn movil estuvo basada en el proceso de retroalimentacion de
los estudiantes la misma que obtuvo un alto grado de aceptacion por parte
de los actores que intervinieron en la investigacion, mismos resultados

gue se justifican mediante la encuesta realizada a los estudiantes.
Recomendaciones

e Los docentes que utilicen la aplicacion mévil como estrategia de ensefianza en
la asignatura de matematicas deben direccionar el aprendizaje de los
estudiantes acorde alos contenidos mostrados en la clase, para de esta manera
no causar confusiones en los estudiantes sobre algin tema establecido.

e Los docentes deben utilizar la aplicacién mévil como método de evaluacion de
una clase esto servira para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes y retroalimentar su conocimiento también se puede encontrar donde

corregir las actividades para una clase futura.
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Los docentes podran editar la aplicacion mévil con fines de una mejora educativa
para los estudiantes, esto servira para agregar contenidos mas actuales con el
pasar del tiempo y de esta forma mantenerse al tanto de los avances que se
vayan dando.

La aplicacion mévil GELDAMATH esta direccionada a ser utlizada en
dispositivos mdviles que cuenta con un sistema operativo de Android, todo esto
por el facil acceso que se maneja en los estudiantes y para la comunidad

educativa en general.
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