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RESUMEN

El objetivo del trabajo presentado tiene como objetivo principal el aplicar una herramienta
en la asignatura de Matematica como recurso didactico para el fortalecimiento de la
misma en los estudiantes de cuarto grado de la Escuela de Educacion Basica "Manuel

Utreras Gomez de la ciudad de Santa Rosa".

Con la realizacion de este trabajo nos hemos propuesto el poder compartir nuevas formas
de ensefianza, utilizando respectivamente la tecnologia, la misma que promueva una

nueva vision, con nuevas metodologias basadas en el aprendizaje movil (M-learning).

El aprendizaje mdvil (M-learning) permite que el alumno aprenda utilizando su celular,
tablet, o algin dispositivo que le otorgue la posibilidad de estudiar sin necesidad de estar
en un aula o en un lugar fijo y logrando que el docente obtenga un nuevo recurso que
genera muchas situaciones de aprendizaje, como la interaccion, clases mas dinamicas y
menos tradicionalistas. Ademas este tipo de procesos permite que los estudiantes se
encuentren inmersos en esta era digital que cada vez es mas fuerte y con cambios que son

beneficiosos para todos.

Teniendo en cuenta una visién metodoldgica, todo este proceso estd basado en la creacién
de una aplicacion denominada “"MatemApp” que tiene como contenidos como la
multiplicacién, la divisién y las unidades de capacidad que plantea la institucion de
acogida. Para la obtencién de los respectivos resultados, se realizaron dos experiencias,
en la primera experiencia presentamos la aplicacion a la directora de la institucion de
manera presencial, en donde se mostraron cada una de las caracteristicas que engloban a
la aplicacion en este caso, la interfaz, el disefio, los colores y todos los aspectos que se

deben tener en cuenta para el desarrollo de un aplicacion dirigida para nifios.

En la segunda experiencia ya se realizo la presentacion de la aplicacion a la docente
encargada del aula y a los nifios de cuarto grado paralelo”A”; explicando cada una de las
particularidades que tiene MatemApp. Realizada la presentacion de la aplicacion, se
procedio a realizar una encuesta para conocer si la herramienta presentada fue del agrado
de los estudiantes, en donde los resultados fueron exitosos, generando la aceptacién y un

gran impacto al conocer la MatemApp.



Teniendo los comentarios de la mayoria de las personas, sabemos que la asignatura de
Matematica es considerada una de las mas complejas para aprender por sus términos de
cuantificacion y otros aspectos que van mas alla de la l6gica, se sugiere como método de
ensefianza el aprendizaje mdvil (M-learning) y en este caso integrando a MatemApp
como una estrategia de estudio, en donde los estudiantes puedan retroalimentar los

contenidos vistos en clase.

De tal manera se promueve la innovacion en el aula de clase, que es lo que se busca hoy
en dia, dar un giro 360° grados a la manera de ensefiar y de aprender, permitiendo que los
estudiantes se sientan mas motivados y mas activos, creando nuevos entornos que
satisfacen las necesidades de todos los alumnos en donde ellos se diviertan aprendiendo

y evaluando sus conocimientos a través de juegos que se encuentran en MatemApp.

Palabras claves: Recurso didactico, M-learning, fortalecimiento.



ABSTRACT

The main objective of the work presented is to apply a tool in the subject of Mathematics
as a didactic resource to strengthen it in fourth grade students of the School of Basic

Education "Manuel Utreras Gomez of the city of Santa Rosa".

With the realization of this work we have proposed to share new ways of teaching,
respectively using technology, the same that promotes a new vision, with new

methodologies based on mobile learning (M-learning).

Mobile learning (M-learning) allows students to learn using their cell phone, tablet, or
any device that gives them the ability to study without the need to be in a classroom or in
a fixed place and achieving that the teacher gets a new resource that generates many
learning situations, such as interaction, more dynamic and less traditionalist classes. In
addition, this type of process allows students to be immersed in this digital era that is

increasingly stronger and with changes that are beneficial for everyone.

Taking into account a methodological vision, this whole process is based on the creation
of an application called "MatemApp™ that has contents such as multiplication, division
and capacity units posed by the host institution. To obtain the respective results, two
experiences were carried out, in the first experience we presented the application to the
director of the institution in person, where each of the characteristics that encompass the
application in this case, the interface, design, colors and all aspects that must be taken

into account for the development of an application aimed at children were shown.

In the second experience, the presentation of the application was already made to the
teacher in charge of the classroom and to the children of the fourth parallel grade A",
explaining each of the particularities that MatemApp has. After the presentation of the
application, a survey was conducted to find out if the tool presented was liked by the
students, where the results were successful, generating acceptance and a great impact

upon learning about the MatemApp.

Having the comments of most people, we know that the subject of Mathematics is
considered one of the most complex to learn because of its terms of quantification and

other aspects that go beyond logic, it is suggested as a teaching method mobile learning



(M-learning) and in this case integrating MatemApp as a study strategy, where students

can provide feedback on the content seen in class.

In this way, innovation is promoted in the classroom, which is what is sought today,
giving a 360° degree turn to the way of teaching and learning, allowing students to feel
more motivated and more active, creating new environments that meet the needs of all
students where they have fun learning and evaluating their knowledge through games

found in MatemApp.

Keywords: Didactic resource, M-learning, empowerment.
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INTRODUCCION

Es notable que la ensefianza es variada, cabe recalcar que esta va a depender de las
diferentes creencias y escenarios que posean los docentes al impartir sus clases (Arancibia
et al., 2020).

La tecnologia ha estado a estado entre nosotros desde siempre, presentandose como una
oportunidad de transformacion para todos no solo para el area educativa sino también
para la sociedad en general, de tal manera que esto nos permite realizar un sinnimero de

gestiones en lo que necesitemos.

Hoy en dia las TIC son el complemento perfecto para todas las actividades de nuestras
vidas, posiciondndose como un elemento importante, ofreciéndonos herramientas,
recursos, aplicaciones, plataformas y otros instrumentos que se presentan como una forma

de busqueda de informacion.

Por ello se considera que la creacion de un recurso representa una gran ventaja para la
educacion, caracterizado principalmente por ser un apoyo pedagdgico para lograr uno o

varios objetivos dentro del aula de clase.

Los recursos educativos pueden ser utilizados ya sea en la presencialidad o en la
virtualidad, destacandose por ser accesibles y con una excelente interfaz, permitiendo que
los usuarios puedan adaptarse a los mismos y utilizarlas sin ningin problema y esta es

una de sus grandes ventajas.

Estos recursos contribuyen de una manera impresionante en la educacion, podemos
crearlos o hacer uso de ellos en linea, ofreciéndonos muchas oportunidades de uso, como
actividades interactivas, juegos de aprendizaje, nuevos formatos para evaluar, entre otras
opciones, en fin se puede decir que los recursos transforman las clases y mejora la

interaccion en el aula.

En la institucion que se ha escogido se decidio trabajar con la creacidon de un recurso en
Thunkable, haciendo uso de la metodologia M-learning, para poder mejorar las formas de
evaluacion, por tanto, una de las grandes ventajas de nuestro recurso no es Unicamente la
mejora de la parte mencionada, sino muchas mas opciones de cambio para que los
estudiantes puedan interactuar con algunos de los contenidos necesarios de la asignatura

de matematicas.

11



A partir del recorrido bibliogréafico con respecto a las aplicaciones M-learning como
recursos didacticos de aprendizaje, se ha establecido en el presente trabajo el estudio
correspondiente de distintos puntos, partiendo desde la descripcion del contexto y los
hechos de interés, teniendo en cuenta la localizacién, el objeto de estudio y todos los

aspectos importantes dentro de la Escuela de educacion basica "Manuel Utreras Gomez"

En el desarrollo del prototipo se construyo la aplicacion deseada para cumplir con el
objetivo planteado, en donde se ejecutaron 2 experiencias, permitiendo de tal manera

compartir con la docente y los estudiantes el recurso creado.

Se obtuvieron resultados satisfactorios en cuanto a la aplicacion del prototipo, logrando
determinarlos a través de una encuesta dirigida hacia los estudiantes y posteriormente

analizada en el software SPSS.

12



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1. Planteamiento del problema.

Tras los avances tecnoldgicos de la Gltima era se han generado una serie de elementos
innovadores, entre los cuales destacan las aplicaciones moviles permitiendo que las
personas hagan uso de las mismas para una mejor comunicacion y en este caso en el area

educativa ha sido de gran relevancia.

Los dispositivos mdviles estan integrados de alguna y otra manera en nuestra vida
cotidiana, por ende estan destinados a cambiar la forma en la que se ensefia y se aprende
(Barahona, 2020).

En la actualidad los medios moviles ya son parte primordial de la sociedad, incluido el
ambito educativo, el cual no puede ignorar y apartar de la nueva realidad en la que se

presentan nuevas necesidades relacionadas con la transformacion digital.

Estas necesidades implican adoptar una postura de nuevas responsabilidades de
innovacion, lo que implica el uso de nuevas metodologias educativas como lo es M-

Learning, con ello, lograriamos desarrollar un aprendizaje significativo.

Para poder plantear el problema de la investigacion, se considerd el uso de la tecnologia
educativa en el desarrollo de una clase de matematicas en 4.° grado EGB, lo cual permitié

plantear como pregunta de investigacion:

¢Como influye el uso de una aplicacibn M-Learning como recurso didactico de
evaluacion en la asignatura de Matematicas en 4.° grado EGB de la Escuela “Manuel

Utreras Goémez”.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio.

El problema del objeto de estudio se encuentra ubicado geograficamente en:

e Pais: Ecuador
e Provincia: El Oro
e Canton: Santa Rosa

e Parroquia: Bella Maria

13



e Calles: Calle Principal

e Institucién: Escuela de educacion general béasica “Manuel Utreras
Gomez”.

[ ]

Curso: Cuarto Ao de Educacion General Basica.

lustracién 1. Ubicacion de la Institucion Educativa “Manuel Utreras Gomez”.
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Fuente: Google Maps.

llustracién 2. Escuela “Manuel Utreras Gomez”.

Fuente: Google Maps.
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1.1.3. Problema central.

¢Como influye la creacién y uso de una aplicacion M-Learning como recurso didactico
en la asignatura de Matematicas en 4.° Grado EGB de la Escuela “Manuel Utreras
Gomez™?

1.1.4. Problemas complementarios

e ;Cudles son los fundamentos tedricos que tiene la metodologia M-Learning

dentro de los procesos de aprendizaje?

e ;Que se debe considerar para disefiar una aplicacion movil en Thunkable utilizando

la metodologia M-learning?

e ;Que implicaciones tiene incorporar un recurso educativo para dispositivos

moviles en la asignatura antes mencionada?
1.1.5. Objetivos de investigacion
General:
Determinar el impacto de la aplicacion de un recurso didactico creado en Thunkable con

M-learning, para el fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matematicas del

Cuarto Afio de Educacion General Basica (EGB) de la Escuela “Manuel Utreras Gomez”.
Especificos:

e Fundamentar con bases teoricas el aprendizaje M-Learning en los estudiantes
dentro de los procesos de aprendizaje de la asignatura de Matematicas del Cuarto

Afio de Educacion General Basica (EGB) de la Escuela “Manuel Utreras Gomez”.

e Disefiar una aplicacion movil de la asignatura de Matematicas en Thunkable
utilizando el aprendizaje M-learning para los estudiantes del Cuarto Afio de

Educacion General Basica (EGB) de la Escuela “Manuel Utreras Gémez”.

e Implementar la aplicacion en dispositivos moviles del recurso creado para la

asignatura de Matematicas de los estudiantes de Cuarto grado.

15



1.1.6. Poblacion y muestra
Nuestra area de investigacion estd comprendida por 28 estudiantes del cuarto grado de
EGB, del paralelo “A” que cursan estudios en la Escuela “Manuel Utreras Gémez” de la

ciudad de Santa Rosa.
1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

En nuestra investigacion los elementos que abordaremos estan divididos en:

e Docente de Educacion General Basica, misma que imparte la asignatura de
Matematicas en la Escuela “Manuel Utreras Gomez” de la ciudad de Santa Rosa.

e Estudiantes de 4.° aiio EGB de la Escuela “Manuel Utreras Gomez”, de la ciudad
de Santa Rosa.

e Representantes/padres de familia de los estudiantes de 4.° afio EGB de la Escuela

“Manuel Utreras Gomez”, de la ciudad de Santa Rosa.

1.1.8. Descripcion de los participantes.

En el proceso de la investigacion se realizé el uso de todo el universo de la investigacion,

lo que implica que tengamos como muestra a los estudiantes de 4.° afio EGB A.

Tabla 1. Distribucién de la muestra.

4° afio EGB de la Escuela “Manuel Utreras Gémez”, de la ciudad de Santa Rosa.
Paralelo “A” Estudiantes del Paralelo “A” Docente
Varones 18 0
Mujeres 10 1
Total 28 1

Fuente. Elaboracion propia

Nota. Se describen las caracteristicas de la poblacion para determinar la

interaccion con el recurso/prototipo.

16



1.1.9. Caracteristicas de la investigacion.
1.1.9.1. Enfoque de la investigacion (cuantitativo, cualitativo, mixto)

En el proceso investigativo se tendrd como referencia los enfoques cuantitativo y

cualitativo:
e Enfoque cualitativo

Para poder comprender este enfoque de investigacion se debe tener en claro que se
basa en un proceso, en el cual se recoge informacion para proceder a analizarla sobre

variables.

La perspectiva cualitativa se enfoca en la delimitacion de un problema, basandose en
el registro de textos en narracion de la problematica y/o fendmenos a estudiar
(Schenkel & Pérez, s. f., p. 13).

e Enfoque cuantitativo

Este tipo de enfoque confia en la medicion numérica de variables, conteo y andlisis
demograficos que influyen de manera directa en el desarrollo de la investigacion

donde se lo utiliza, ya que requiere exactitud en su aplicacion.

Este enfoque se direcciona hacia la recopilacion de datos cuantificados, a través de
diferentes técnicas como encuestas, inventarios, etc. produciendo de tal manera

variables numéricas (Rodriguez, 2017, p. 119).
1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion

Esta investigacion se realizara a través de los enfoques antes mencionados, con los cuales
procederd a realizar analisis que tendran como finalidad comprender las lineas de

investigacion necesarias, con el fin de solucionar los problemas propuestos.

Mediante la aplicacion de la tecnologia educativa en el escenario mencionado, se pretende
lograr que el software sea implementado de manera exitosa y que el estudiante logre
desarrollar las habilidades requeridas para la asignatura de Matematicas del 4.° grado
EGB.

Toda investigacion necesita de una metodologia y un enfoque establecidos y reconocidos

para de tal manera acercarse al objeto de estudio (Alarcon et al., 2020).

El enfoque constructivista, como su nombre lo indica, dirige su analisis hacia la

construccion del conocimiento propio, por lo tanto, es necesario considerarlo netamente
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como una actividad mental, ya que es por medio de esta que se aprende (Cepeda, s. f., p.
6).

Para la realizacion de esta investigacion se ha considerado la utilizacion del enfoque

constructivista, porque es aquel el que nos va a permitir construir nuestros conocimientos.
1.1.9.3. Método de investigacion

Para poder realizar de una forma factible nuestra investigacion hemos considerado hacer
un analisis del antes y él después de la implementacion de nuestro recurso creado en
Thunkable, por ende se utilizaran las técnicas y/o métodos que nos permitiran recopilar

los datos y ademaés aplicaremos un cuestionario como pre-test y una encuesta post-test.

Las investigaciones realizadas en la web a partir de las revisiones bibliograficas son el
punto de partida para tener fundamentos consolidados como métodos de investigacion
(Tramullas, 2020). Esto permitié establecer un fundamento tedrico clave para la

continuidad de la investigacién, aplicando los métodos precisos.

1.2. Método de investigacion Establecimiento de requerimientos.

Para la respectiva realizacion de nuestra imprescindible intervencion de la de la Escuela
“Manuel Utreras Gémez” de la ciudad de Santa Rosa como objeto de estudio, para el
desarrollo de nuestro recurso creado en Thunkable basada en la metodologia M-learning

que se adapte a la asignatura de matematicas.

Con el desarrollo de nuestro recurso creado en Thunkable se busca mejorar la parte
evaluativa en cuanto a la asignatura para que los estudiantes puedan ser evaluados

utilizando la tecnologia.
1.2.1. Descripcion de los requerimientos/necesidades.

Requerimientos pedagdgicos: con el fin de conocer los lineamientos educativos a

implementar.

e Revisidn de los contenidos estipulados en la planificacion micro curricular.
e Participacion activa e interaccidn por parte de los estudiantes.
e Estrategias de aprendizaje para el desarrollo de procesos cognitivos en la asignatura

de programacion.
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Requerimientos técnicos: donde se establecen las necesidades de las TIC a implementar.
e Acceso a internet.
e Uso de dispositivos moviles.
e Herramienta Thunkable.

1.3. Justificacién del requerimiento a satisfacer.

Las tecnologias crean un ambiente de satisfaccion, porque vivimos en época en donde

nuestro entorno es con base en acciones tecnolégicas.

Es necesario que se implementen nuevas tendencias del uso tecnolédgico, no basta con
herramientas que Unicamente permitan el acceso a la informacion (Valarezo & Santos,
2019).

Aplicar las TIC en cualquier disciplina ha sido un gran reto y mas para la educacion,
especificamente si hablamos de incluir apps educativas como herramientas para un mejor

proceso de estudio, sin duda nos proporcionardn mayores vias de aprendizaje.

En la actualidad, considerando el efecto producido por el COVID-19, la utilizacion de
tecnologia educativa se ha visto en incremento como recurso primordial para el desarrollo
de una clase, siendo este un escenario en el que la tecnologia toma un papel protagénico

e imprescindible para el desarrollo del proceso formativo.

A raiz de las investigaciones que se han realizado por los diferentes investigadores y las
exposiciones de algunos articulos cientificos sobre apps educativas, herramientas y
recursos que aportan al proceso de estudio, se llego a la conclusion que estas aplicaciones
son beneficiosas dentro del aula, posicionandose como aquellas que estimulan al
desarrollo de habilidades, promueven la interaccion, entre otros aspectos importantes que

se deben generar en el espacio educativo.

Particularmente, en la asignatura de Matematicas se ha podido determinar la necesidad
de tener un recurso en el cual, los estudiantes puedan hacer uso de todos esos
conocimientos que se han adquirido a lo largo del proceso, ya que al ser un escenario en
el que la tecnologia es de vital importancia se ha decidido combinar estrategias educativas
del docente y la tecnologia para obtener asi, de una manera efectiva, un aprendizaje
adecuado y practico en el que el estudiante puede practicar los diversos contenidos de la

asignatura.
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Importancia de la Mateméticas en la sociedad.

Esta asignatura es esencial para el desarrollo cognitivo de un estudiante, ya que es gracias

a esta que el alumno puede desarrollar habilidades I6gicas y consigue razonar de manera

adecuada para llegar a resolver problemas.

(Avyil, 2018) sefiala que en la asignatura de matematicas resulta fundamental innovar la

forma en la que se ensefia, por ello es importante hacer uso de la tecnologia para poder

desarrollar este tipo de habilidades en los alumnos.

Tabla 2. Estudio habilidades en la asignatura de matematicas.

Porcentaje de alumnos del Gltimo grado de estudios de la escuela, entidad, pais:

Afo Insuficiente Elemental Bueno Excelente
2011 58.4 36.8 43 0.5
Escuela
2012 59.4 394 0.6 0.6
(EPOEM-118)
2013 58.6 36.7 4.1 0.6
2011 29.5 46.8 17.6 6.1
Entidad 2012 25.3 45.3 20.6 8.9
2013 25.0 41.0 217 12.3
2011 29.3 43.7 18.7 8.3
Pais 2012 25.8 41.4 21.0 11.8
2013 25.5 37.2 211 16.2

Fuente. Escuelas preparatorias oficiales del Estado de México (EPOEM-118).

Nota: aqui se muestra el estudio respectivo de las habilidades adquiridas en matematicas

en la escuela EPOEM-118.
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1.3.1. Marco referencial.
1.3.1.1. Referencias conceptuales.
1.3.1.2. Tics en la Educacion

Cuando se habla del aprendizaje a través de la tecnologia, implica la implementacion en
la educacion, teniendo en cuento la presencia de un buen guia para que conduzca en este
proceso y se pueda desarrollar un aprendizaje significativo (Gomez, 2018).

Las TIC aportan con una nueva forma de aprendizaje y del entendimiento, creando una
nueva vision en la educacion en épocas contemporaneas, estas tecnologias se presentan

como una posible metodologia de ensefianza y aprendizaje innovador (Granda, 2019).

Sin duda alguna, las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) se posicionan
de alguna u otra manera como métodos nuevos para aplicar en el proceso de estudio y
permitiendo que las clases sean mas atractivas, logrando que los estudiantes ademas de

aprender, desarrollen habilidades y logren fortalecer distintos aspectos de su vida.

Las TIC llegaron para quedarse y principalmente en el campo de estudio, estas
tecnologias se fusionaron de manera impresionante, logrando de tal manera transformar
la manera en la que se imparten los contenidos utilizando medios digitales para mostrar
los temas preparados para las clases, asi como también la manera en la que se evaltan el
conocimiento de los estudiantes, ya no con las evaluaciones escritas que resultan ser muy
monotonas y tradicionales, sino con aplicaciones que son divertidas y generan en ciertas

ocasiones acciones de competitividad.

1.3.1.3. M-learning

Aprender a través de medios moviles es una manera de revolucion en el contexto
educativo, la mayoria de los estudiantes utilizan sus celulares o tablets como una
herramienta cbmoda para sus blasquedas generales y asignaciones que envian los maestros
(Delgado, 2019).

El m-learning o también conocido como educacion movil se originé a finales de los 90,
en aquella época la utilizacion de ciertas agendas tecnologias y/o electronicas en el area
educativa ya se posicionaron como una realidad (Pisanty et al., 2012).

M-learning se refiere al aprendizaje movil, es decir al uso de nuestro dispositivo movil

para acceder a contenidos e informacidn que nos permita aprender, es posible destacar de
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esta modalidad su independencia y su manera avanzadas con la forma de trabajar con las
actividades educativas.

1.3.1.4. Aplicacion movil como Recursos Didacticos educativos

Al referirnos a un aprendizaje en donde intervengan los dispositivos moviles, toman una
postura de recurso educativo, ya que son herramientas que nos ofrecen aplicaciones que

nos permiten acceder a muchos contenidos (Kortabitarte et al., 2018).

Las aplicaciones moviles, como recursos educativos, permiten precisamente el desarrollo
de nuevas metodologias que logran cambiar y/o transformar la manera en que damos
nuestras clases, logrando que los estudiantes accedan de una manera mas dinamica a la
informacion de las asignaturas que deseemos, es decir se lograra darle un realce al proceso
y espacio de estudio.

Autores como (Moya, 2013), indican que los recursos digitales tienen gran importancia,
ya que las tecnologias deben facilitar el acceso al conocimiento, siendo este un medio
por el cual el alumno pueda desarrollar su aprendizaje, por lo tanto, su uso en la educacion
actual es imprescindible.

1.4. Estado del arte.

1.4.1. Apps educativas.

La utilizacion de la tecnologia en los diferentes ambitos de la sociedad se ha vuelto
imprescindible, por ello aplicarlas en el contexto escolar no es algo de extrafarse.

(Soto et al, 2020), nos indica que es necesario involucrar la utilizacién de las tecnologias
educativas en la ensefianza, ya que de esta forma se brinda diferentes estrategias que
facilitan el aprendizaje y permiten que el estudiante desarrolle sus conocimientos.
Carrillo & Mendoza et al, 2020), afirman que las aplicaciones educativas méviles son
favorables para el reforzamiento de contenidos académicos en los estudiantes, por ello es
necesario considerar utilizarlas dentro del contexto educativo para poder mejorarlo.
(Almaraz-Menéndez & Maz-Machado et al, 2015) indican que las aplicaciones
educativas que permiten al estudiante realizar diversos tipos de trabajos, pueden
proporcionar un valor afiadido a la implementacion efectiva de las nuevas tecnologias en
las aulas, ademas de proporcionar nuevas formas de acceso al conocimiento.

Por ello, considerar aplicar este tipo de aplicaciones en un contexto aulico no es algo
descabellado, sino todo lo contrario, implementar este tipo de recursos dentro de la clase

de una asignatura como Matematicas beneficiaria de manera potencial el desarrollo
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cognitivo de los alumnos, ya que al ser un medio novedoso y dindmico, el estudiante

podré centrarse.

1.4.2. Impacto de Thunkable en la educacion:

Thunkable es una plataforma que nos permite crear y/o desarrollar aplicaciones tanto
para Android como para iOS sin necesidad de tener algun conocimiento sobre

codificacion (Bermudez, 2016).

Esta plataforma ha permitido el desarrollo de aplicaciones como sensores basicos,
traductores multilingues, calculadoras, que nos va a permitir de alguna u otra manera

transformar el &rea educativa (Aramgom, 2019).

Usar esta aplicacion es muy fécil, porque su interfaz es sencilla e intuitiva,
permitiéndonos insertar cualquier elemento multimedia y ser observado dentro de la

aplicacion sin necesidad de salir de la misma (Yoandroide, 2019).

1.4.3. El impacto de las apps en el aprendizaje:

El uso de aplicaciones moviles en los distintos contextos y niveles que persisten en la
educacioén, ya sea formal e informal, deben ser especificamente dedicados al &rea
educativa con principios y caracteres pedagdgicos (Villalonga Gomez & Marta Lazo,
2014).

Desde una vision compleja, es probable que nos encontremos con apps con una interfaz
facil, que se centran en un objetivo especifico, pero con el propdsito de mejorar el
aprendizaje (Berns et al., 2017).

Realizando un analisis mas profundo, el impacto de las apps en las matematicas es muy
significativo, tanto asi que promueven la participacion, la motivacién y otros aspectos
necesarios para considerar un buen proceso de estudio en la asignatura, creando ambientes
mas interactivos y agradables, en donde se va a tornar mas divertido aprender nimeros y

todos los proceso matematicos, que comunmente se vuelven muy tediosos.
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Tabla 3. Cuadro comparativo de plataformas para desarrollar aplicaciones Android.

MIT
AFF INVENTOR

Nombre Thunkable Android Studio App Inventor
Plataforma que Entorno integrado
permite el desarrollo ld g o d Plataforma de Google
Definicion de aplicaciones para €4 desarrofio e para crear apps de
basada en A aplicaciones, basado software
oot P en INTELLLJ IDEA. '

-Arrastrar y soltar
-Desarrollo de
cddigo

-Plantillas
predisefiadas

Caracteristicas

-Entorno unificado
-Permite insertar
cambios de cddigo

-Metodologia de
bloques

-Comunidad de mas de
2.000.000 de usuarios

-Version gratuita

-Version gratuita

-Version gratuita

Costo -Version pagada -Version pagada -Version pagada
Adaptable para
Creacion de . programadores con
o Aplica formatos y S

aplicaciones para : e experiencia,

Accesibilidad | cualquier tipo de estilos gspemﬂcos en permitiendo desarrollar

c la configuracién del . .

usuarios sin codio aplicaciones complejas
limitaciones. g0. y con un sinndmero de

funcionalidades.

Fuente. Elaboracion propia

Nota: en la tabla se muestra una pequefia comparacion entre distintas plataformas que

permiten desarrollar aplicaciones Android, segun los diferentes aspectos principales para

considerar una herramienta.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1. Definicion del prototipo.

La presente investigacion requiere la realizacion de un prototipo fundamentado en la
metodologia M-learning aplicada en una App mévil como estrategia de aprendizaje para
Su uso como recurso en la asignatura de matematicas. De modo que su aplicacidn permite
mejorar las habilidades de los estudiantes poniendo en practica los conocimientos

adquiridos en el aula.

El prototipo educativo que se ha desarrollado lleva por nombre MatemApp gue surge para
dar respuesta a la problematica detectada en la investigacion y dar solucion a la escasa
interaccion de los estudiantes con recursos tecnoldgicos que beneficien su proceso de
aprendizaje con respecto a la asignatura de Matematicas. Se debe considerar que dicho

prototipo se ejecuta en el sistema operativo movil Android.

La aplicacion se compone de una serie de actividades educativas destinadas a que los
estudiantes interactten con ellas con la finalidad de poner en practica los conocimientos
adquiridos en clases, dichas actividades estaran divididas en secciones donde los
estudiantes deberan superar niveles con la finalidad de avanzar en su proceso de

formacion académica.

Entendiendo esto, se procede a detallar los conceptos complementarios que son

necesarios para entender la realizacion de dicho prototipo.
2.2. Fundamentacion tedrica del prototipo.

La sociedad contemporanea demanda soluciones a las nuevas necesidades emergentes,
por ello, (Mafias Pérez et al, 2019) nos indica que los avances tecnoldgicos son
fundamentales para el desarrollo de actividades necesarias, como es el caso de la
educacion, donde el docente debe actualizarse para conocer de aplicaciones y recursos

tecnoldgicos que pueden ser utilizados en la educacion.

Segun (Harrison et al., 2013) nos menciona los siguientes puntos para el disefio de una

aplicacion educativa.
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1. Disefio de navegacion: en esta seccion se presenta la interfaz de la aplicacion
con todos los elementos y funciones que nos llevaran a lo que solicitamos en ese

momento, ya sean tareas, actividades en clase, etc.

2. Disefio de contenido: aqui se presentan los elementos que se requieren que

aparezcan en pantalla con su respectiva distribucion.

El rol que cumplen los dispositivos moviles en cuanto a la motivacion para aprender es

fundamental, pero este debe ser bien concebido (Luna et al., 2017).

Estas herramientas por lo general ya no son consideradas Gnicamente como herramientas
de dominacidn, sino que también son un apoyo importante y un aporte relevante para la

educacién, teniendo en cuenta siempre las necesidades que se presenten en el aula.
2.3. Objetivo del prototipo.

Desarrollar la aplicacion M-learning a través del software Thunkable para el
fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matematicas del Cuarto Afio de

Educacion General Basica (EGB) de la Escuela “Manuel Utreras Gomez”.

La implementacion de la aplicacion antes mencionada, va a permitir que el aprendizaje
sea mas interactivo, logrando involucrar a los alumnos en estos medios digitales que
promueven el desarrollo de habilidades, destrezas y actitudes. A través de la
implementacién de este prototipo se contribuira a la relacion docente-alumno porque a
raiz de la utilizacién de esta aplicacion crearemos un ambiente de confianza y se lograra

un impacto dentro de la asignatura e innovando en el proceso de aprendizaje.
2.3.1. Objetivos Especificos

e Identificar el funcionamiento de la herramienta Thunkable.
e Analizar las opciones de creacion de la plataforma.

e Desarrollar la aplicacion en la plataforma Thunkable.

2.4. Disefio de la aplicacién movil

Para la realizacion de nuestra aplicacion hemos considerado otras herramientas que nos

ayudaran con la creacion de contenido en las mismas, las cuales son: Canva, Kahoot y
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Wordwall, estos recursos son considerados Utiles y transformadores a la hora de impartir

una clase.

La interaccion entre el usuario y la aplicacion que se vaya a desarrollar es primordial, por

ende es necesario tener en cuenta todos los elementos a la hora de crear una app, porque

se debe hacer de acuerdo a las necesidades de quien las manifieste.

(Julian Marquina , 2021) nos menciona que para crear una app movil, debemos tener en

cuenta los siguientes puntos:

1.

8.

Enfocarse en una idea de aplicacion.

Tener un objetivo claro.

Disefiar nuestra aplicacion como un boceto.

Elegir el tipo de aplicacion: educativa, laboral, etc.
Desarrollar un prototipo de la aplicacion.

Crear la codificacion.

Implementar la aplicacion.

Recopilar resultados.

Tabla 4. Formatos de pantalla Android.

SQUARE NEWS FEED

INSTAGRAM FULL PORTABLE

Fuente. Elaboracion propia
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Nota: la tabla nos muestra algunos formatos comunes para la creacion de apps en

dispositivos moviles.
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Resoluciones de pantalla: una resolucién de pantalla es el nimero o cantidad de pixeles
que se presentan en la pantalla, para definir la calidad de la imagen que se muestra en la

misma.

Tabla 5. Resolucion de pantalla.

SD QHD HD FHD QHD

40 X 480 960 X 540 1280 X 720 | 1920 X 1080 | 2560 X 1540

Fuente. Elaboracion propia

Nota: la tabla nos muestra las diferentes resoluciones de pantalla para dispositivos
moviles de gama alta, media y baja.

Bosquejos de MatemApp

lustracion 3. Bosquejo 1: Pantalla de Inicio.

@ 9

Bienvenidos a

MATEMAPP

App Educativa de Matematicas

Boton de inicio

Fuente. Elaboracion propia

Nota: La ilustracion representa la primera pantalla del aplicativo, en donde se visualiza

la pantalla bienvenida que se presentara en el prototipo.
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lHustracion 4. Bosquejo 2: Pantalla del menu principal de la aplicacion.

matemApp s © @

Fuente. Elaboracion propia

Nota: La ilustracion representa la primera pantalla del aplicativo, en donde se visualiza

las funciones principales del mismo. Disefio creado por los autores.

lustracion 5. Bosquejo 3: Mend interactivo de las unidades didacticas.

UNIDAD 1: NO SOLO LOS

Fuente. Elaboracion propia

Nota: La ilustracion representa el menu principal, en donde se encuentran las unidades

correspondientes de la asignatura de Matematicas. Disefio creado por los autores.
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Funcionalidades del prototipo

La aplicacion contarda con un menu principal donde encontraran las funciones
principales para interactuar con el aplicativo, en el cual se enlazaran los
contenidos correspondientes a cada una de las unidades de la asignatura de

matematicas.

Se delimitaron areas en las cuales los estudiantes pueden potenciar sus habilidades
tecnoldgicas de una mejor manera, consiguiendo asi que el alumno desarrolle

habilidades digitales y refuerce su conocimiento en matematicas.

Los estudiantes podran acceder a contenidos relacionados con las tematicas
socializadas en clases, en donde podrén retroalimentar contenidos y poner en

practica su conocimiento en actividades.
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Fases del modelo ADDIE
llustracién 6. Modelo ADDIE.

ANALISIS

Forman Ia base del proceso
de formacian. Los
entregables en esta efapa son

&l dizanio de médulos artivos
¥ su posterior desarrollo.

DESARROLLO
Se define |a herramienta de

creacion que seutihzard asi
como los requusitos téemioos y
el sistema dedistrbucion.

DEL MODELO ADDIE

IMPLEMFNTACION

Todos lpos métodos ¥
zervicios de la formacion =
learnmg estan acceables 2 ks
estudiantes para Ia
autoformmen en I3
plataformadel aprandizaje

S

EVALUACION
Se estima defermmar =t el

proceso  de aprendizme o
formacidn  es  realments
eficaz Esto es crucial antes
de publicar el contenido de
disenio y desarrollo,

Fuente. Elaboracion propia

Nota: en la imagen y/o ilustracion se muestran las fases del modelo ADDIE, para la

respectiva construccién de la aplicacion movil.
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llustracién 7. Funcionalidades del prototipo.

Mejora la interaccion entre
docente-estudiante.

Aporta con nuevas formas de
aprendizaje, con el uso de la
tecnologia.

Elimina barreras del tiempo y

’7 espaco.

Fuente. Elaboracion propia

Nota: la ilustracion presentada, nos muestra las funcionalidades que tendra nuestro

prototipo al momento de su posterior implementacion.

Componentes: Existen un sinnimero de elementos que se deben tener en cuenta
a la hora de crear una aplicacién, a continuacion se presentan los componentes

que consideramos a la hora de crear nuestra app movil:

Vista: son las partes que componen a la interfaz que puede ser un bot6n a alguna

entrada de texto.

Layout: es la organizacion de todas las vistas, es decir el conjunto de las mismas
agrupadas de manera lineal.

Actividad: se compone de aquello que se conoce como las funciones de cada uno
de los elementos de la aplicacién, una actividad utilizara un layout para que su

apariencia sea definida.

Fragmentos: son aquellos que se conforman por la union de diversas vistas para
la creacidn de un respectivo bloque, los mismos que pueden ser desarrollados

dentro de una actividad.

Servicios: es aquel proceso que se realiza sin la interaccion del usuario, es decir,
son servicios locales y remotos.
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e Intencion: es aquella accién que ejecutamos cuando queremos, por ejemplo:
revisar alguna pagina en la web, etc.

e Receptor de anuncios: pueden ser producidos por el sistema, por ejemplo: bateria
baja, notificaciones de mensajes, llamadas, etc.

e Proveedor de contenido: es lo que va a permitir compartir informacion, sin que

el sistema de seguridad de los ficheros se exponga.
2.5. Desarrollo del juego educativo.

El modelo institucional ADDIE, es un disefio interactivo en donde se da como resultado
de la evaluacion formativa el hecho de que los analistas puedan regresar a etapas
anteriores. Cada resultado final de cada etapa, es el inicio de la otra. Este método se enfoca
en la conducta observable, es decir, se centra mas en el desarrollo de la ejecucién y/o
implementacion. Este modelo ADDIE nos ofrece una estructuracion en toda nuestra

planificacion.

Siguiendo este modelo podremos determinar la calidad del producto a realizar y nos

permite seleccionar las herramientas adecuadas para la creacién del mismo.

2.5.1. Herramientas de desarrollo

Thunkable: Es una herramienta que tiene un gran parecido con App Inventor por su
interfaz, dado que ambas nos permiten desarrollar y/o crear aplicaciones para Android.
Thunkable es muy sencilla de manejar y nos permite experimentar situaciones Unicas de

disefio y creacion.

2.5.2. Descripcion del juego educativo

Tabla 6. Colores implementados en la aplicacion.

Muestra Color Valor hexadecimal
Celeste #9edcd5
Verde #b5f52¢
Amarillo #f2f52¢
Gris #808080

Fuente. Elaboracion propia

Nota: en esta tabla se muestran los colores que se implementaron en la aplicacion.
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Estos colores tienen un significado y fueron escogidos minuciosamente y se describiran

a continuacion:
e Celeste: fortaleza y honestidad.
e Verde: fertilidad y riqueza.
e Amarillo: alegria y entendimiento.
e Gris: inteligencia y orden.

Tabla de fuentes empleadas en la app

Tabla 7. Fuentes de textos incorporadas a la app.

Muestra Nombre

SBCACCIHISKIM

SBCACPOHISKI Casu9l +0ssed
012345678924

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklim x
nopgrstuvwxyz Vegglebu rge r
O122456786917#
%E$@*{(/I\)}

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ Caladea

Fuente. Elaboracion propia.

Nota: En esta tabla se muestran las fuentes que fueron utilizadas para la creacién de la

aplicacion.

Los estilos de fuente seleccionados son Optimos, precisos para nuestra aplicacion y que

de tal manera se logre el entendimiento de la misma.
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2.5.3. Desarrollo de la Interfaz

llustracién 8. Interfaz 1: Pantalla de Inicio.

. " P—— ®
u Lown )

T
: o BB @ e y
- : d

BIENVENId0Ss 8

MateMapPp
| e R . ... .
. g' &= pate
v)'\lmlnmm::r:'w Im _-.,.‘r.nn |.,:";y" -'.n w

NIV LT
SOLOGMAE N DY AANC)

Fuente. Elaboracién propia

Nota: En la pantalla principal se puede visualizar el mensaje de bienvenida, de igual forma
los logos de las instituciones pertinentes, y el botdn de inicio para ir al mend principal de

la aplicacion.

lustracion 9. Interfaz 2: Menu Principal.

° s — & Woerie .
- o
“ g L Skt
> I
e f
— TGOV UNIDAD £ NOSOLO LS il Skt St
NUMEROS SE MUTTIPLICAN | ’ ir
R 5.0
o
Lo | >
- - by
o ~ l\
En

Fuente. Elaboracion propia

Nota: En la pantalla del menu Principal encontraran los diferentes temas que se
presentaran a lo largo del proceso educativo, divididos por unidad. Ademas cuenta con

un apartado correspondiente para encontrar informacion referente a los desarrolladores.
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llustracién 10. Interfaz 3: Seccién de Informacion.

. e o m———co [ ]
o [ ras
: Yemapp,| - i HINEORNA0ION oy bl
chried \ 3 ! S
e & Adivar Galimaa Willy
_— T E—— Teieseao: 008714054
profchiiesm
S2Y 1 N SOLD e Nadia Sabyri Nelra i -
EMULTITLICA :‘ Girn FATTIIE 32 1a
¥ Toedomo: casssusties st
INIZIATATE JULTIPLICAMIN MITIVIHALE .
CAATUR RS
e e o
UNTDOAD TTE LA CTVTSION — oo
MATEMATICA Y MASALLA
= > NI
UREDAD Y LSTIROR S v 2.
@ B G RILOGRAND DF Nanosl .Q’r.‘- .
. v.,l, »
o TN (i

Fuente. Elaboracion propia

Nota: En esta seccion podemos encontrar informacion referente a los desarrolladores de

la aplicacidn, datos personales y logos de las instituciones pertinentes.

llustracién 11. Interfaz 4: Unidad 1 - Temario.

Ll - [ - Soniive .
. =
; Simmiady NOMARMAMN Unioan Tt No solo los Mimeeos Do > »
. g LU 1 LA
. | A Tebeiitani 14 04 MULTUPLICACON. DEFINICION OF
MULYTPLICACION
= AEEENIANEAE -
‘§ ESTRATEOLES DE LA
: ! WILTIPLICATION,
~ =] Y3 [oe——
- SRR R
,";* EMLUACION (L LA UNTIAD ox
R —=—
= o EE—TTTE— :
Lantacto
¢ . @ ACTRVIIIAN b KEPUTRR) i

Fuente. Elaboracion propia

Nota: En esta imagen se muestra la interfaz de la unidad 1, que corresponde a la pantalla

#4, con los contenidos, actividad y refuerzo correspondiente.
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lustracion 12. Interfaz 5: Tema 1 - La Multiplicacion.

— N 4 iz .

Q o
. o= 1 DesiNicion oo 1a 2 Elerrws -

- multiplicacion:

5
v

Fuente. Elaboracion propia

Nota: En esta imagen se observan los contenidos de la Unidad 1, que corresponde al tema
definicion de la multiplicacion.

llustracion 13. Interfaz 6: Tema 2 - Elementos de la Multiplicacién.

. & Variia [ 3
e o
BT : G
» . FINICION D2 A 2 ElemenTos, Becks | ESTRATECMS Buahint
i (e oo In midrpleackin
T

DEFINICION O
melrirLIiCACION

ELEMENTOS PE LA

" Worowall
Add Cowponeres MULTIPLICACION .
Al realczor ura operocién d
= . O it multiplicacion X no . puede
ey sldaror 2 e nic
XX x oonsidor elemen .
impariantes paro uno do estc

elementos cantene a otros X

elemontos ,&
= > e Syt S ——
@ ¥

* Coobiciante o Factoms: Comespond:

i &

Fuente. Elaboracion propia

Nota: En esta seccion se encontrara el contenido referente al segundo tema de la Unidad

1, el mismo que se encuentra colocado en un documento PDF para su exposicion en la
aplicacion.
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llustracién 14. Unidad 1 - Evaluacion.

o Mowriam e
e " [~
o] PRI e Clay - a
.8 e Evakiacion oe s Unioso 1 T .
o == G o: T it e R
A ' & Wordwall 2 wWordwall
CEPRT — o |
.
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"z =T
e \
= > & -
@ 2 © 0 8 TR S .
. . - o) =
e o = INREY T

Fuente. Elaboracién propia

Nota: En esta imagen se puede observar la evaluacion de la Unidad 1, que fue
desarrollada en Wordwall.

llustracién 15. Unidad 1 - Actividad de Refuerzo.

- o Venram e
oo
&l - vALACYOW D9 I UNIDWE Reruerzo Acapémico Unidad 2 A t
o o Wordwall & Wordwall
Coswmmas
e e -y ha -
[ =] : | per
= > IR =
. — - i,/ ¢}

Fuente. Elaboracion propia

Nota: Aqui se observa la actividad de refuerzo correspondiente a los contenidos dados en
las clases.
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2.6 Experiencia |
2.6.1. Planeacion

A continuacion, se presenta el respectivo proceso de planeacion para la posterior
aplicacion de la herramienta y su correspondiente experimentacion del prototipo apps

educativas:

e Usuario participante: Docente institucional.
e Teécnica de recoleccion de datos: Entrevista.
e Instrumento: Cuestionario de preguntas
2.6.2. Experimentacion.

Se realizo la primera experimentacion entre la docente y los creadores de la herramienta
MatemApp en donde el educador observa de una manera minuciosa la aplicacién, a

continuacion se ponen en manifiesto las actividades.

Se inicid con el respectivo saludo y el agradecimiento pertinente por el espacio y tiempo
brindado, posteriormente se procedié a mostrar la app directamente desde el celular,

comenzando por la estructura de la misma.

De manera consecutiva mostramos la informacién y actividades que se encuentran
alojadas en la aplicacién, no existieron mayores observaciones, puesto que la docente se

mostr6 muy satisfecha con la herramienta.

Finalmente, efectuamos una entrevista a la docente en donde logramos recopilar
informacidn precisa en cuanto a la aplicacion. Posteriormente, la docente nos dio a
conocer su postura con respecto al disefio de la aplicacion movil, y brindo6
recomendaciones desde el punto de vista pedagdgico.

2.6.3. Evaluacién y reflexion.

2.6.3.1. Evaluacion.
A continuacién, se presentan los resultados de la entrevista aplicada a la docente de cuarto

grado, la Mgs. Rosario Macas:
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¢ Qué opina del uso de la tecnologia en la educacion?

La tecnologia es muy importante, ya que refuerza en muchos dmbitos de lo

estudiado.

¢ Considera usted que la implementacion de tecnologia en el aula es necesaria

para desarrollar las habilidades de los estudiantes de 4.° grado?

Si, es muy importante, por el hecho de que nos hace mas reales, mas vivida la

educacion.

¢Cree usted que el uso de recursos didacticos mejoraria el proceso de

aprendizaje en los estudiantes?
Muchisimo, porque ayuda al estudiante a que sea real la ensefianza.

¢Usted considera que el uso de aplicaciones mejora el rendimiento de los

estudiantes en la asignatura de Matematicas?

Siendo guiados, si, porque nos ayuda mucho a mejorar el interés que ponen ellos
y ellas a los temas de estudio.

¢Le parece viable incorporar como metodologia el uso permanente de este

tipo de aplicaciones?
Claro que si, porque nos ayuda en la ensefianza-aprendizaje.

¢Usted considera que utilizar MatemApp como recurso didactico es

apropiado para la clase?
Si, porque adelanta a nifios y nifias a ser mas real para la ensefianza.

¢ Cree posible que se pueda hacer algin cambio dentro de app en concreto

con las actividades y/o evaluaciones?

Conforme a los adelantos, me parece que estoy conforme con la aplicacién hasta

el momento.
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2.6.3.2. Reflexidn.

Tras la aplicacion de la entrevista a la docente de la asignatura, se analizd el
funcionamiento de la aplicacién movil MatemApp, la misma que obtuvo aceptacion por
parte de la docente, detalles minimos que identificamos al momento de presentar la app,

pero en su totalidad hubo una actitud conforme con la herramienta.
2.7 Experiencia 11

Durante la segunda etapa de experimentacion en la Escuela “Manuel Utreras Gémez”.”
se coordind junto a la docente tutora de la institucion educativa las respectivas mejoras

para la aplicacion del prototipo educativo realizado.

Antes de la experimentacién se examinaron los cambios propuestos por la docente con
respecto al aplicativo MatemApp con la finalidad de que sea aprobado por la misma, para

posteriormente socializar y utilizarlo con los estudiantes de 4.° grado EGB.
2.7.2 Planeacion.

La experiencia Il se llevd a cabo el dia miércoles, 17 de agosto del 2022, a las 9:00 a.m.
de manera presencial en la institucién antes mencionada; la intervencion se definid en
4 fases, teniendo como primera la bienvenida, donde nos presentamos con los estudiantes
y planteamos el objetivo de nuestro prototipo. Posteriormente, entramos en la fase de
induccién, donde pudimos realizar la instalacion del prototipo en los dispositivos moviles

y explicamos el funcionamiento y finalidad del mismo por medio de un proyector.

Como tercer punto tenemos la utilizacién del prototipo por parte de los estudiantes, donde
seleccionamos un grupo de estudiantes para poder evaluar su interaccion con la aplicacion

movil.

Finalmente, realizamos una encuesta dirigida a los alumnos, para poder valorar el
aplicativo en la clase, para de esta manera poder completar la experiencia Il y tabular los

resultados obtenidos en la misma.
2.7.3 Experimentacion.

Esta segunda interaccion, que se realizo con los estudiantes de cuarto grado, dio como

resultado una gran aceptacion por parte de todos los miembros, en donde expresaron que
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esta aplicacion mavil permite la retroalimentacion de los contenidos que se ven en la

asignatura de Matematicas.

Este encuentro contd con actividades que se describiran a continuacion:

e Se inicid con la presentacion y el saludo de los promotores, seguida de una
interrogante dirigida a los estudiantes si en alguin momento han hecho uso de
aplicaciones maviles, en donde respondieron que si.

e Se procedi6 a explicar la aplicacion a traves del proyector, analizando cada parte
de la misma y su funcionamiento correspondiente.

e Finalmente, se realizé la encuesta a los estudiantes para conocer qué porcentaje

de aceptacion tuvo la herramienta.

2.7.4. Evaluacion y Reflexion

La experiencia Il se realizé de manera presencial, en donde hicieron acto de presencia los

estudiantes de cuarto grado de educacion general bésica.

La finalidad de esta segunda interaccion es para conocer el nivel de aceptacion de la
aplicacion MatemApp, para la obtencidn de estos datos se aplico una encuesta fisica, en

donde se obtuvo como respuesta un nivel de aceptacion alto en cuanto a la herramienta.

CAPITULO Illl: EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1. Resultados obtenidos a partir de la validacion de la segunda experiencia

3.1.1. Resultados de la evaluacion de la experiencia Il

A continuacion se presentan los resultados obtenidos tras la experiencia Il realizada en
los estudiantes de 4° grado EGB con respecto a la aplicacion mévil MatemApp:

Tabla 8. Considera que los juegos desarrollados en la aplicacion ayudan a mejorar su

comprension en la materia.

_ . Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
_ Totalmente
Valido 28 100.0 100.0 100.0
de acuerdo.

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4° grado EGB.
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llustracion 16. Representacion grafica de los resultados de la primera pregunta de la

encuesta.

1. ¢Usted considera que los juegos desarrollados en la aplicacion syudan a
mejorar su compresion en la materia?

W Tctdsnes b i

Fuente: Tabla 8. Considera que los juegos desarrollados en la aplicacion ayudan a mejorar su comprension

en la materia.

Analisis: Con respecto a la pregunta 1 de la encuesta, obtuvimos la totalidad del 100%
de los encuestados de acuerdo con el uso de esta aplicacion, lo que evidencia que los
estudiantes de 4.° grado estan de acuerdo con el uso de juegos educativos para poder

desarrollar de mejor manera el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Tabla 9. Integracion de la herramienta MatemApp durante el desarrollo de sus clases a

futuro.
. . Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje 1
valido acumulado
Totalmente |, 78.6 78.6 78.6
de acuerdo.
Valido | De acuerdo. | 6 21.4 21.4 100.0
Total 28 100.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4° grado EGB.

llustracion 17. Representacion gréfica de los resultados de la segunda

encuesta.

2.En base a su opinion ;Le gustaria que |a docente integre la herramienta
MatemApp durante el desarrofio de sus clases a futuro?

W Tctdsmes b s
B was

pregunta de la

Fuente: Tabla 9. Integracion de la herramienta MatemApp durante el desarrollo de sus clases a futuro

Analisis: Con respecto a la pregunta 2 de la encuesta, obtuvimos un porcentaje del 78%

de estudiantes totalmente de acuerdo con la implementacion de esta herramienta en su

proceso de aprendizaje, y un total de 21.4% de acuerdo con esta implementacion.
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Tabla 10. Valoracion sobre la apariencia de la aplicacion, teniendo en cuenta que 1

corresponde a un mal disefio y 5 a un disefio agradable.

Porcentaje | Porcentaje

Frecuencia Porcentaje 1
valido acumulado

Valido | 5 28 100.0 100.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4° grado EGB.

llustracion 18. Representacion gréfica de los resultados de la tercera pregunta de la

encuesta.

3 Valore del 1 al 5 el disenio o apariencia de |a aplicacion, teniendo en cuenta gue
1 corresponde & un mal disefio y 5 8 un disefo agradable.

Fuente: Tabla 10. Valoracién sobre la apariencia de la aplicacion, teniendo en cuenta que 1 corresponde a

un mal disefio y 5 a un disefio agradable.

Anélisis: Con respecto a la pregunta 3 de la encuesta, obtuvimos un porcentaje del 100%
de estudiantes totalmente de acuerdo con la opcién 5, que corresponde un excelente
disefio para la aplicacién, por lo que podemos afirmar que la aplicacién cuenta con un

disefio agradable y sencillo que les permite poder utilizarla sin mayor dificultad.
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Tabla 11. Frecuencia que se le dedicaria al uso de MatemApp en el dispositivo movil.

) ) Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
vélido acumulado
_ Muchas
Vaélido 28 100.0 100.0 100.0
veces

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4° grado EGB.

llustracion 19. Representacion gréafica de los resultados de la cuarta pregunta de la

encuesta.

4. Indique la frecuencia que le dedicaria af uso de MatemApp en su dispositivo
Wnhc ~ex

Fuente: Tabla 11. Frecuencia que se le dedicaria al uso de MatemApp en el dispositivo movil

Analisis: Los encuestados determinaron que el 100% de ellos le dedicaron uso a la

aplicacion MatemApp, lo que demuestra que los estudiantes estan dispuestos a utilizarla

y ejercer practica sobre este tipo de aplicaciones mdviles en el proceso de aprendizaje.

Tabla 12. Nivel de entrenamiento de la aplicacion MatemApp.

_ ) Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje )
valido acumulado
_ Totalmente
Valido 28 100.0 100.0 100.0
de acuerdo.

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4° grado EGB.
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llustracion 20. Representacion grafica de los resultados de la quinta pregunta de la

encuesta.

£ De acuerdo a su criterio ;Considera que |a apicacion MatemApp fue
entretenida?

W Tctdsnes b s

Fuente: Tabla 12. Nivel de entrenamiento de la aplicacion MatemApp.

Analisis: Tras obtener estos resultados, podemos afirmar que el 100% de los encuestados

afirmaron que la aplicacion fue entretenida al momento de utilizarla, lo que nos permite

comprender que el uso de la aplicacion es factible y entretenida para los estudiantes.

Tabla 13. Instalacion y uso de la aplicacién MatemApp.

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje )
vélido acumulado
Muy
o 24 86 85.7 85.7
facil
valido | py 4 14 14.3 100.0
Total 28 100.0 100.0

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 4.° grado EGB.
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llustracion 21. Representacion grafica de los resultados de la sexta pregunta de la
encuesta.

6. £ Que tan facil se te hizo acceder ala aplicacion?
Wy fued

Feil

Fuente: Tabla 13. Instalacion y uso de la aplicacién MatemApp.

Analisis: Como resultados de esta pregunta, hemos determinado que el 86% de los
encuestados manifestaron que el proceso de instalacion y acceso a la aplicaciéon fue muy
facil, mientras que el 14% restante consideran que fue fécil, lo que nos da a entender que
no presentd mayor dificultad a la hora de utilizar el aplicativo.

3.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo.

Los comentarios que recibimos por parte de los alumnos luego de la aplicacion de la
herramienta a través de las encuestas y las sugerencias que nos supo manifestar la docente

nos permitio conocer cuales son las particularidades en las que debemos mejorar son:

e Agregar sonidos en la aplicacion con la finalidad de que sea mas entretenida y que
capte de mejor manera la atencion de los usuarios.
e Afiadir un tiempo limite para las evaluaciones con el fin de que los estudiantes se

motiven a ser competitivos al momento de resolver la evaluacion.
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CONCLUSIONES

A través de las respectivas investigaciones se logré fundamentar el aprendizaje

M-learning dentro de los procesos que se establecen para un aprendizaje exitoso.

La aplicacion se disefio acorde a las necesidades que se presentaron en la escuela

como una aplicacion movil a través del aprendizaje M-learning.

En equipo logramos la implementacién respectiva de la aplicacion MatemApp en

los dispositivos moviles para la asignatura de Matematicas.

Se permitié determinar el impacto de la aplicacion, dando como resultado un
recurso realmente didactico que fue creado en Thunkable con M-learning para el
respectivo fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura de Matematicas del

Cuarto Afio de Educacion General Bésica (EGB).

RECOMENDACIONES

En relacion al tiempo de uso de la APP planteada en el proyecto, tanto la docente
como los padres, deben establecer a los nifios un limite de tiempo estimado para
la utilizacion de la misma con el objetivo de evitar cansancio o problemas que

pueden llegar a mayores.

El uso de MatemApp debe ser una estrategia para retroalimentar y reforzar los
contenidos que se ven en clases y que ambas partes tengan relacion para no crear

confusiones que de alguna u otra manera se pueden generar.

Aplicar esta herramienta permitird que los estudiantes se motiven a estudiar los
temas matematicos de una manera mas dinamica puesto que las aplicaciones

moviles se manejan hoy en dia en un nivel muy alto.

MatemApp cuenta con ejercicios que permiten obtener una respuesta a lo que se
ha impartido en clases, cabe recalcar que Unicamente las evaluaciones necesitan

de conexidn a internet, puesto que a los contenidos se puede acceder sin el mismo.
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ANEXOS

Anexo 1. Boceto inicial del menu de inicio del prototipo MatemApp

matemApp s @ @

LR
W &

Nota: En la imagen se muestra el disefio de la parte inicial de la aplicacion

Anexo 2: Disefio final de la pantalla de inicio del prototipo MatemApp

MateMmapp

coerespondiente: [P

~

R L L L L
‘ TN

i MIL R4 BV MATEMACE § Wb

Nota: Disefio final del prototipo MatemApp dirigido a los estudiantes de 4.° Grado.
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Anexo 2: Boceto inicial de la interfaz #2 del prototipo.

UNIDAD 1: NO SOLO LOS
NUMEROS SE MULTIPLICAN )

Nota: Se muestra el boceto para la inicializacion del disefio de la aplicacion.

Anexo 3: Disefio final de la interfaz #2 del prototipo.

Nota: En la imagen se observa una de las interfaces que tendra la aplicacion.
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Anexo 4: Desarrollo de la aplicacion movil.

. O
Nota: Esta ilustracion representa la etapa de elaboracién de la aplicacion MatemApp.

Anexo 5: Oficio de aceptacién de la institucion

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACIIALA
DL No 60-04 de 14 de Abnl de 199
Calidad, Pertinenca y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA: PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Oticio ire. UTMACH-FCS.CCPCE- 20022 5.0F
Machala, 23 de agosto de 2002

Maglster

Rosario Macas Cuenca

Directora de ln Escosla de Educacion Basica Mavuel Ultreras Gomez
Prosente,

Reciba usted @ mis atento y cordial saluda de quienes formamos parte de la carrera de
Podagogia de las Ciencias Exparinwintales do 1a Universidad Técnica de Machala,

B tirme propdeito de nuestras principales autoesdades es gesticoar todos los espacios gue
nos permétan ofertar und oducacion supersor de calsdad, pestinencia v calidez p d
estalimcer comvenios de colaborackin interirstitucional que permisan lograr aquelio v
aportar en ol desarrolio efectiva de 10dos los sectores de la sockedad.

En este sntido, bajo el convento marce de cooperacon miterinstituczonal que tene vigente
la Untvessidad Ténica de Machala v la Coordinacion Zonal 7 de Minssterio de Educacsén,
hovamos e la manera mis respetuosa ol equerinydento formal para que los estudinios
Nera Giron Nadia Sabeina portadora de la céduda de dentidad N* 07503573 v Alctvar
Galarza Wiy Stewar portador de ba codala de identsdad N* 0750704306, paedan realtzar
o vuestoa institaon Tas proeles respectivas del protetipo disdado como parie del
trabajo de tiudacioa.

Esperando tener Ia acogida favorable. Je antiopo mi sincero agradecimoento.

Atentamente,

Ing. Marcos David Arboleda Bamezweta, Mgs.

Coordinador Carrera de Pedagogia de Jas Clendlas Experimentales
Universidad Téenkca de Machala

MDAB/ David A,

Nota: La imagen representa el oficio correspondiente al permiso para la realizacion de la
Experiencia Il.
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Anexo 6: Evidencias de la realizacién de la Experiencia I.

Nota: Demostracion del prototipo y entrevista realizada a la docente de la institucion
educativa de acogida.
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Anexo 7: Entrevista contestada por la docente de la institucién de acogida.

Entrevista aplicada a la docente de cuarto grado, la Lcda. Mercedes Araujo.
1. ;Qué opina del uso de la tecnologia en la educacién?
La tecnologia es muy importante, ya que refuerza en muchos ambitos de lo estudiado.

2. ;Considera usted que la implementacibén de tecnologia en el aula es necesaria para
desarrollar las habilidades de los estudiantes de 4.° grado?

Si, es muy importante, por el hecho de que nos hace més reales, més vivida la educacion.

3. ;Cree usted que el uso de recursos didicticos mejoraria el proceso de aprendizaje
en los estudiantes?

Muchisimo, porque ayuda al estudiante a que sea real la ensefianza.

4. ;Usted considera que el uso de aplicaciones mejora el rendimiento de los
estudiantes en la asignatura de Matemiticas?

Siendo guiados, si, porque nos ayuda mucho a mejorar el interés que ponen ellos y ellas a los
temas de estudio.

5. ;Le parece viable incorporar como metodologia el uso permanente de este tipo de
aplicaciones?

Claro que si, porque nos ayuda en la ensefianza-aprendizaje.

6. ;Usted considera que utilizar MatemApp c6mo recurso didictico es apropiado
para la clase?

Si, porque adelanta a nifios y nifias a ser mas real para la ensefianza.

7. ¢Cree posible que se pueda hacer algiin cambio dentro de app en concreto con las
actividades y/o evaluaciones?

Conforme a los adelantos, me parece que estoy conforme con la aplicacién hasta el momento.

Nota: Evidencia de las respuestas de la docente con respecto al cuestionario realizado

para la experiencia I.
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Anexo 8: Presentacion de MatemApp a las autoridades educativas

Nota: Presentacion del aplicativo a las autoridades de la institucion previo a la
implementacién del prototipo.

Anexo 9: Induccion y presentacion Experiencia Il de la aplicacion durante la experiencia
.

Nota: Saludo correspondiente para la presentacion de la aplicacion en la Experiencia 1.
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Anexo 10: Induccion y presentacion Experiencia Il de la aplicacion..

- S e PRSP LI A v
e - u‘dur whrrd mapcTe s

-

Nota: Socializacion y presentacion de la aplicacién a los estudiantes de la institucion.

Anexo 11: Utilizacion de la aplicacion durante la Experiencia.

|

Nota: Utilizacion de la aplicacion por parte de los estudiantes de la institucion.
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Anexo 12: Aplicacion de la encuesta realizada a los estudiantes de 4° Grado EGB.

Nota: Encuestas individuales para el respectivo conocimiento de satisfaccion o

insatisfaccion acerca de la aplicacion.

Anexo 13: Encuesta realizada a los estudiantes de 4° Grado EGB.
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L. gusted cossidera que les jusges
TREOTEM SU COMErESOn &n = maena?
O Toszimantz o2 swerto
O Desaceerde
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2. £nbase 2 5u0pmion (L2 Eustana gue B docents mtegre = harmamisstz
Natemipp durants = desamrolio fe sus diases 2 fudare?

0 Totsimant= de souerdo
O Deacoerdo
QO Ensescerde

3. vaors del 1315 o diseo 0 apenencia de &= aphicacion, teniendo e coenta
gue= 1 comasponde 3 un mal Sseno ¥ 5 2 un dissfio agradsble.
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Nota: Preguntas de la encuesta para el respectivo conocimiento de

insatisfaccion acerca de la aplicacion.

satisfaccion o
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