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RESUMEN
APLICACION MOVIL COMO APOYO PEDAGOGICO EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS DE 47 GRADO DE LA INSTITUCION “JORGE EFREN REYES
MENDEZ”
Autor: Carlos Lenin Vera Mendoza

Tutor: Ing. Monica Cecibel Loaiza, Mgs
El deseo de varios profesores de matematicas y otros matematicos es que el tema solia ser
fundamental en la vida de los individuos, pero ahora saben que las matematicas son muy
relevantes para la sociedad, es irrelevante que los individuos hablen de matematicas sin
entenderlas como un problema.
El uso de aplicaciones mdviles en las aulas genera espacios de relacion positiva con los
estudiantes, ya que se familiarizan con su uso, lo que obliga a pensar en como reestructurar las
tacticas de aprendizaje y orientarlos hacia el uso de las aplicaciones. aprendizaje activo con
contenidos nuevos e interactivos en el aula, dado que las aplicaciones méviles son solo un
recurso que el docente utilizara para brindar un aprendizaje relevante. Ante ello se establece
una problematica central la cual busca ;Como fortalecer las matematicas con el uso de la app
AS-MATH desarrollada en Android Studio? por tal motivo esta investigacion tiene como
objetivo principal desarrollar la aplicacién movil AS-MATH, por medio de Android Studio
para la retroalimentacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
matematicas en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General basica.
La implementacion de las herramientas tecnoldgicas depende de los docentes y asi lograr la
motivacion en el aula, por lo que se piensa que el uso de aplicaciones mdviles permite una
comunicacion positiva entre docentes y estudiantes, por lo que se expresa como objetivo de
investigacion la elaboracion de una aplicacion mévil como tactica de retroalimentacion. en la
fundacion de operaciones educativas en la catedra de matematicas con alumnos de 4to afio
EGB.
Para la elaboracién de la investigacion se utilizaron métodos tedricos y practicos mediante el
uso de la observacion y el enfoque mixto que el cual permite el uso de los enfoques cuantitativos
y cualitativos para la obtencion y analisis de los resultados, a través de ellos se identificé el
problema de investigacion suscitado en la institucion educativa.
Mediante la encuesta aplicada se lograron observar como el uso de aplicaciones méviles como
estrategia de retroalimentacion en el aprendizaje de operaciones obteniendo aceptacion por
parte del docente, a su vez se establece la opinion de los estudiantes la cual fue positiva

estableciendo que ellos usarian la aplicacion para fortalecer su aprendizaje.
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Por lo tanto, de concluyo que el uso de la aplicacién movil que lleva por nombre AS-MATH,
permite el proceso de retroalimentacion en los estudiantes.
Palabras claves: Aplicacion movil, Herramientas tecnoldgicas, AS-MATH, matematicas,

retroalimentacion.



ABSTRACT
MOBILE APPLICATION AS A PEDAGOGICAL SUPPORT IN THE 4TH GRADE
MATHEMATICS COURSE AT THE "JORGE EFREN REYES MENDEZ"
INSTITUTION.
Author: Carlos Lenin Vera Mendoza

Tutor: Ing. Monica Cecibel Loaiza, Mgs.
The desire of several mathematics teachers and other mathematicians is that the subject used to
be fundamental in the lives of individuals, but now they know that mathematics is very relevant
to society, it is irrelevant for individuals to talk about mathematics without understanding it as
a problem. The use of mobile applications in the classroom generates spaces of positive
relationship with students, as they become familiar with their use, which forces us to think about
how to restructure learning tactics and orient them towards the use of applications. active
learning with new and interactive content in the classroom, given that mobile applications are
only a resource that the teacher will use to provide relevant learning. In view of this, a central
problem is established, which seeks how to strengthen mathematics with the use of the AS-
MATH app developed in Android Studio? For this reason, the main objective of this research
is to develop the mobile application AS-MATH, through Android Studio for the feedback in
the teaching-learning process in the subject of mathematics in fourth grade students of General
Basic Education. The implementation of technological tools depends on teachers and thus
achieve motivation in the classroom, so it is thought that the use of mobile applications allows
positive communication between teachers and students, so it is expressed as a research objective
the development of a mobile application as a tactic of feedback. in the foundation of educational
operations in the mathematics subject with students of 4th year EGB. For the elaboration of the
research, theoretical and practical methods were used through the use of observation and the
mixed approach which allows the use of quantitative and qualitative approaches to obtain and
analyze the results, through them, the research problem raised in the educational institution was
identified.
Through the survey applied, it was possible to observe how the use of mobile applications as a
feedback strategy in the learning of operations obtained acceptance by the teacher, in turn, the
opinion of the students was positive, establishing that they would use the application to
strengthen their learning.
Therefore, it was concluded that the use of the mobile application named AS-MATH allows the
feedback process in students.
Keywords: Mobile application, Technological tools, AS-MATH, mathematics, feedback.
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INTRODUCCION
Las matematicas son de importancia en la sociedad esta area de conocimiento permite el
desarrollo intelectual de los nifios paraque logren habilidades de razonamiento y como
tambien el poder llegar a soluciones de problemas en la vida cotidiana. De manera
historica las matematicas ayudan en distintas areas de la sociedad.
Aunque los deseos de muchos docentes en matematicas u otros matematicos sea que la
asignatura fuese primordial en la vida de las personas es irrelevante en la actualidad hablar
de matematicas sin que las personas lo entiendan como un obstaculo, sabiendo que las
matematicas son muy importantes en la sociedad, por lo cual se requiere cambiar esa
forma de ver las matematicas como un problema sino que el aprendizaje de la misma sea
comprensibles para que los nifios logren resolver problemas de la vida cotidiana sin
ningun tipo de dificultad.
Segun Araujo et al. (2021) El estudio motivacional ha sido investigado con frecuencia en
el campo de educacion a través de gamificacion por lo cual el juego es una herramienta
importante para los aprendices, ya que pasar de un aprendizaje presencial a uno virtual
los alumnos comienza a desmotivarse, por lo tanto, los docentes en la actualidad estan
aplicando nuevos métodos de ensefianza para mejorar el desempefio académico.
Esta investigacion se encuentra dividida por capitulos en los cuales se detalla el proceso
investigativo de la aplicacion de la tecnologia educativa.
Las matematicas son un componente esencial e importante en el progreso cognitivo de
los estudiantes de primaria para el desarrollo de sus habilidades bésicas, es
completamente necesario necesario que los estudiantes logren los objetivos de
aprendizaje puestos en el curriculo educativo en esta area. Ante lo explicado la presente
investigacion se explica a través de capitulos que explican detalladamente lo siguiente:
El capitulo | se detalla el diagndstico de las necesidades la mismas que parten del
problema de investigacién educativo basado en un objeto de estudio el cual se establece
en la Escuela de Educacion Basica “JORGE EFREN REYES MENDEZ” en la misma se
establece la poblacion determinada en el cuarto grado de EGB (Educacion General
Basica), y se realiz6 un método de Investigacion Basada en Disefio (IBD) con un enfoque
cuantitativo y cualitativo o también llamado mixto y un alcance descriptivo de la relacion
de las variables de investigacion.
Capitulo 11, en este capitulo se describe el desarrollo del prototipo educativo que se basa

en una aplicacion maovil denominada AS-MATH se explica desde la definicion y los
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objetivos que establecen la herramienta tecnolégica a desarrollar y la metodologia usada
para su creacion la cual es la Mobile-D. También en este capitulo se aplica una primera
experiencia con la docente del cuarto grado la cual establece su criterio en la aplicacion
movil en sus primeras pruebas.

Para finalizar en el capitulo Ill, se detalla los resultados de evaluacion de la
implementacion en la practica aulica de la aplicacion mévil AS-MATH y como su
desarrollo es parte de la retroalimentacion de los estudiantes tanto en un ambiente aulico
como fuera del aula de clase, en este capitulo se encuentran los graficos estadisticos y las

tablas que evidencian la ejecucion de la aplicacion de AS-MATH.
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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.

La sociedad de conocimiento actual esta en constante inmersion en la era digital, por lo
cual no se concibe que al sistema educativo puntualizando el proceso de ensefianza -
aprendizaje sin el uso de las tecnologias las cuales sus siglas dan significado a las
tecnologias de la informacion y el conocimiento; la importancia del uso de las mismas
radica en la forma que facilita actividades dentro del contexto educativo para los actores
educativos tales como para el docente como para el estudiante. Las tecnologias
desempefian un rol fundamental en el contexto educativo en niveles de ser
imprescindibles son de acceso universal y han permitido la interaccion entre los autores
educativos como el docente y el estudiante. (Asencio et al., 2019)

A pesar de la accesibilidad de la mayor parte de las tecnologias de informacion es
necesario resaltar que el uso de las mismas conlleva un presupuesto econémico quisa no
tan accesible entre los distintos usuarios. Para el autor Ordofiez Alulima (2021) el uso de
los celulares y las aplicaciones mdviles es continuo y de mayor impacto debido a su
accesible precio entre las distintas gamas, entonces se resalta que los smartphones cuentan
con una adquisicion de menor o mayor presupuesto segun la gama que requiera el usuario.
Las tecnologias de informacion y comunicacion han sido de tal impacto en la educacion
de manera global se evidencian diversas problematicas la principal es el déficit de
destrezas en saberes del area de matematica el cual necesitan reforzar, demostrando la
poca eficacia en las practicas tradicionales educativas y la falta de motivacion en el
aprendizaje de los conocimientos basicos matematicos para llegar a lograr de a poco el
perfeccionamiento de las destrezas necesarias para la vida cotidiana. Para esto se debe
tomar en cuenta: un equilibrio entre el conocimiento y la motivacion para alcanzar una
equidad en el aula, por medio del refuerzo académico e implementando recursos
educativos para el proceso ensefianza aprendizaje. Segun AGUADO QUINTERO et al.,
(2009) Al tener acceso a una educacion no garantiza que los beneficios que esta posee
tanto individuales, econémicos y sociales podran ser disfrutados en su totalidad, ya que
es fundamental asegurar la calidad de la educacién es decir la poblacién de un pais debe
contar con educacion de calidad y excelencia en la obtencion de habilidades integrando
recursos basados en la tecnologia educativa. Los recursos educativos son considerados

una opcion favorable para lograr que los estudiantes desarrollen habilidades y destrezas,
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permiten la excelencia del rendimiento académico apropiandose de los conocimientos
obtenidos. Esta problematica se presento en los alumnos del cuarto grado de Educacién
General Bésica de la Escuela de Educacion Basica “ING. JORGE EFREN REYES
MENDEZ” de la ciudad de Machala mediante la aplicacion de la matriz FODA se detecto:
(F) fortalezas; en este aspecto se destaca el interés de los alumnos y el docente en el uso
de la tecnologia, (O) oportunidades; el uso de smartphone de los estudiantes en sus
hogares, (D) debilidades; estrategias tradicionales en la ensefianza, (A) amenaza;
resistencia al uso aulico de las TIC. Es necesario recalcar el analisis de las necesidades
en el aprendizaje para el cumplimiento de los objetivos segun el curriculo educativo
establecido en el pais y asi implementar el recurso educativo para la retroalimentacion de
contenidos adecuado para su edad. Ante lo expuesto se expone la siguiente pregunta
¢Cémo incide la implementacion de AS-MATH en fortalecimiento de Ia
retroalimentacién de conocimientos en el proceso de ensefianza — aprendizaje en la
asignatura matematica? La propuesta educativa esta dirigida a innovar y contribuir al
desarrollo cognitivo de los saberes matematicos que permita a los estudiantes alcanzar el
nivel maximo de aprendizaje requerido y lograr un desarrollo Integral.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

Esta investigacion se desarrolla en la Escuela de Educacion béasica “Ing. Jorge Efrén
Reyes Méndez” se encuentra ubicada en la Ciudad de Machala, perteneciente a la

Provincia de El Oro — Ecuador, en el sector urbano de la ciudad.

Figura 1

Ubicacion del objeto de estudio

= Unidad Educativa " Jorge EfrenR  Q X ¥{ Restourantes | MO Hotcles [ Quéhacer @ Transporte publico . P A >

S > P
o R e )
s~ - =
- o |

= a L -}

Esc. Ing. Jorge Efrén Reyes Mendez

Nota: Esta figura es obtenida de Google Maps. https://goo.gl/maps/XSJLy9oH2sdzunyu8
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Nombre de la institucién: Unidad Educativa Jorge Efrén Reyes Méndez.
Cdédigo AMIE: 07H00080.

Direccion de ubicacion: Calle sin nombre 10 de agosto.

Tipo de educacién: Educacion Regular.

Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.

Cantén: Machala.

Parroquia: La Providencia.

Calles: Avenida. Juan Pablo Segundo frente a casa Comunal 593 Machala, Ecuador.
Curso: 4grd - matematica.

Caodigo de la parroguia LA PROVIDENCIA segun el INEC: 070101.
Nivel educativo que ofrece: Inicial y EGB.

Sostenimiento y recursos: Fiscal.

Zona: Urbana INEC.

Régimen escolar: Costa.

Educacion: Hispana.

Modalidad: Presencial.

Jornada: Matutina.

1.1.3 Problema central
¢Como fortalecer las matematicas con el uso de la app AS-MATH desarrollada en

Android Studio para el 4to grado EGB de la institucion “Jorge Efrén Reyes Méndez”?

1.1.4 Problemas complementarios

» ¢Cual es la importancia de una aplicacion maévil matematica dirigido a los
estudiantes de cuarto afio EGB de la institucion educativa " Jorge Efrén Reyes
Méndez "?

» ¢De qué manera las aplicaciones moviles ayudan a los estudiantes a fortalecer el
proceso de ensefianza- aprendizaje?

» ¢Qué desventajas trae la aplicacion matematica AS-MATH creada para
estudiantes de cuarto afio EGB de la institucion educativa " Jorge Efrén Reyes

Méndez "?
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1.1.5 Obijetivos de investigacion

Objetivo General

Desarrollar la aplicacion moévil AS-MATH, por medio de Android Studio para la

retroalimentacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas

del cuarto grado de Educacion General Basica de la escuela “Jorge Efrén Reyes Méndez”.

Obijetivos especificos

> Identificar que tecnologia utiliza el docente en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

> Disefar contenido interactivo mediante lo establecido en el curriculo educativo para
fortalecimiento de habilidades en el area de matematicas.

> Crear la app AS-MATH educativa a través de Android Studio para la asignatura de
matematica de cuarto grado de educacion general béasica.

> Implementar app AS-MATH mediante la clase demostrativa para el fortalecimiento
a los estudiantes de cuarto grado de educacion general basica.

> Valorar la aplicacion AS-MATH mediante instrumentos de evaluacion para la

obtencion de resultados.

1.1.6 Poblacion y muestra

Segun Conodori Ojeda, (2020) menciona que la poblacién o universo son los elementos
globales, finitos o infinitos que pertenecen a un mismo contexto, asi como también define
a la muestra como la parte de la poblacion que tiene las mismas caracteristicas generales.
Ante lo expuesto la presente investigacion comprende una poblacion que se encuentra
conformada por la docente de la asignatura de matematica y los estudiantes de Cuarto
grado de Educacién General Basica compuestos por 34 alumnos de la Unidad Educativa

“Jorge Efrén Reyes Méndez” Ubicada en la ciudad de Machala.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacién

Dentro de la investigacion, los elementos principales de la poblacion son los siguientes:

1. La docente de cuarto grado de Educacion General Basica de la asignatura de
matematica de la Unidad Educativa “Jorge Efrén Reyes Méndez” de la ciudad de
Machala, en el periodo lectivo 2022-2023.

2. Los estudiantes de cuarto grado de Educacién General Béasica de la Unidad
Educativa “Jorge Efrén Reyes Méndez” de la ciudad de Machala, en el periodo

lectivo 2022-2023.
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3. Representantes/ padres de familia de los alumnos de 4to grado de Educacion

General Basica.

Dentro de la individualizacién de las unidades de investigacion tenemos:

> 34 estudiantes de 4to grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa “Jorge Efrén Reyes Méndez” de la ciudad de Machala, en el
periodo lectivo 2022-2023, los cuales tomamos en cuenta sus necesidades
para la creacion de la aplicacion movil.

> 4 integrantes del comité de padres de familia, los cuales permiten el uso
de tecnologia en casa para la retroalimentacién de la asignatura.

> La docente de la asignatura de matematica, la cual es guia de los
estudiantes y percibes las necesidades académicas por lo cual su opinion
es primordial acerca del uso de una aplicacion mévil a manera estrategia

didactica para potenciar habilidades matematicas en los estudiantes.

1.1.8 Descripcion de los participantes
Para la investigacion, se tomo en cuenta a los 34 estudiantes de cuarto grado paralelo “A”
de la Escuela de Educacion Basica “Ing. Jorge Efrén Reyes Méndez” siendo parte del
fendomeno pedagdgico que se estudia, los mismos que graficamente se han distribuido de
la siguiente forma:
Tabla 1
Distribucion de muestras de estudio.

Estudiantes de 4to grado de EGB de la Escuela de

Educacion Basica “Ing. Jorge Efrén Reyes Méndez”

Género NuUmero de estudiantes
Masculino 15
Femenino 19
TOTAL 34

Nota. Esta tabla muestra informacion detallada sobre la distribucién de los estudiantes
por unidades y género de la unidad educativa “Jorge Efrén Reyes Méndez” (2022).

Fuente: Archivo.
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1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

Para los autores Finol de Franco & Vera Solorzano (2020) mencionan que los enfoques
de investigacién se definen como el proceso organizado que se relaciona con el método
de investigacion tomando en cuenta la obtencién de datos por lo cual puede ser
cuantitativo o cualitativo o el uso de ambos.

El estudio de caso se encuentra orientado con un enfoque cualitativo y cuantitativo basado
en un modelo subjetivo y objetivo del objeto de estudio. Para Corona (2018) el paradigma
cualitativo, analiza informacién de caracter subjetiva que no es posible detectar a través
de los sentidos y la induccion. Para autores como Huaman Rojas et al. (2022) indica que
el enfoque cuantitativo busca certeza y el objetivo de la realidad y este enfoque permite
la obtencién de datos observables, medibles y cuantificable, por lo tanto, esta
investigacion posee a su vez es de caracter cuantitativo por lo datos numéricos que se
obtendran en cuanto a la satisfaccion de AS-MATH. Ambos enfoques investigativos
permiten conocer las experiencias y comportamientos del objeto a investigar a través de
instrumentos que recojan informacion cualitativa y cuantitativa para que los resultados se
interpreten en palabras y nimeros estadisticos.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

El proceso investigacion tiene como principal objetivo las posibles soluciones a raiz de
una problematica en este proceso existen distintos alcances tales como el exploratorio,
descriptivo, correlacional y explicativo los cuales permiten especificar que lograran los
resultados e identificar la metodologia que se utilizard para lograr esos resultados. El
alcance descriptivo se caracteriza por conocer las particularidades del fenémeno de
investigacion por lo cual este alcance expone la presencia del mismo en un especifico
grupo de individuos (Ramos-Galarza, 2020).

El alcance de la presente investigacion es descriptivo, debido a que se detalla el objeto de
estudio a través de la descripcion de caracteristicas, definicion y clasificacion. Como
expresa Guevara et al. (2020) y se agrupara la informacién obtenida para analizar como
actuo la implementacion de la tecnologia en la retroalimentacion de las matematicas, ya
que en el alcance descriptivo de la investigacion lo esencial es presentar las caracteristicas
observables y verificables.

Por lo tanto, en el estudio de caso no se explican las causas del objeto de estudio, sino

que su finalidad es observar y recolectar datos para su respectiva descripcion.
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1.1.9.3 Método de investigacion

El concepto de método de investigacion no solo detalla pasos para el desarrollo de la
investigacion, también explica el método propio que usa el investigador ante los distintos
paradigmas existentes con su propia estructura y dinamica (Ruiz Medina, 2011). Por lo
mismo el método de investigacidn que se establece es la que permite una estructura para
la innovacion tecnoldgica tal cual lo establece la IBD (Investigacion basada en Disefio)
implica que este tipo de investigacion comprende de 4 etapas recursivas que se detallan
en el siguiente grafico:

Figura 2

Etapas de IBD

(Se identifica el ) o L «Construccion
problema. ”; g ?eeoﬁgj:tos y
tecnologicas.
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/4 r\\_
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*Valorar la Se aplican
consistencia y productos para
efectividad. desarrollar

mejoras.

Nota. Esta figura sintetiza las etapas de la investigacion basada en disefio. Fuente: Silva
Weiss & Pérez Lorca (2019).

A través de estas etapas se realiza la investigacion y detalle de las variables a su vez se
estipula las técnicas de investigacion para la obtencion de datos aplicados en el modelo
pretest y postest. Segiin Guevara Alban et al. (2020) indica que existen distintos tipos de
métodos de investigacion descriptiva tales como la observacion cualitativa que permite
medir caracteristicas de los elementos, la entrevista se realiza junto a una guia de
entrevista con preguntas abiertas, la encuesta se realiza mediante la elaboracion de un
cuestionario con preguntas cerradas.

Instrumentos y Variables de Investigacion

Esta investigacion tiene como técnicas para la obtencion de datos las siguientes:
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Encuesta: Se realiza un cuestionario de preguntas cerradas, para conocer el criterio de los
estudiantes (ver anexo 1).

Entrevista: Se realiza un instrumento de guia de entrevista cualitativa para conocer el
criterio del docente (Ver anexo 2).

Observacion: Se realiza dos tipos de observacion una cualitativa y otra cuantitativa, por
lo cual se elabora una guia de observacion (ver anexo 3).

La elaboracion de estos recursos se realiza en base las variables de investigacion las
cuales se establecen las siguientes:

Variable Independiente (V1): Aplicacién Mavil

Segun Ibafiez-Etxeberria Alex et al. (2017) el aprendizaje movil se caracteriza por la
ubicuidad la cual también podria describirse como un aprendizaje en cualquier momento
o lugar lldmese también portable, situado y centrado esto indica que los contenidos deben
aplicarse segun lo indique el usuario, centrado en el usuario ya que es creados para
objetivos dependiendo de los usuarios, por ultimo las aplicaciones moviles se caracterizan
por permitir el trabajo colaborativo entre los estudiantes. Acoplando a tal argumento se
dimensiona a la aplicacion As-Math con los siguiente:

Figura 3

Dimensiones de VI
Disefio
Contenido
Manipulacion
Objetivos

Adecuacion de edad

| P

Nota. Esta informacion es adaptada a las necesidades de la investigacion. Fuente: (Ibafiez-
Etxeberria Alex et al., 2017)

Variable Dependiente (VD): Refuerzo pedagdgico

Segun Garcia Galarza (2021) sefiala en su investigacion que la variable refuerzo
pedagdgico se en los alumnos que presenten problemas en el adquirir habilidades y

destrezas por lo cual se dimensiona como general, individualizado, particular. Por lo cual
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en esta investigacion se establece las mismas dimensiones ya que, las mismas establecen
que en escala ordinal de Likert con 5 niveles lo siguiente:
Tabla 2

Dimensiones de la VD

DIMENSION INDICADOR ESCALA

General Actividades Totalmente de acuerdo
Adaptaciones De acuerdo

Individualizada Extraclases Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

Particular Refuerzo En desacuerdo

Evaluacion continua Totalmente en desacuerdo

Nota. La informacion detallada en esta tabla se adecua a la problematica la investigacion.
La informacion en obtenida de (Garcia Galarza, 2021)

La aplicacién de las técnicas se ejecuta de la siguiente manera:

El pretest se aplica antes de la implementacion de la propuesta tecnoldgica AS-MATH en
la clase aulica de los estudiantes.

Pretest: Se emplea la observacion para el anélisis de la situacion de la problematica junto
a la guia de observacion y la entrevista para establecer la perspectiva de la docente en
cuanto a la variable independiente.

En el postest se aplica las técnicas de obtencidn de datos después de la implementacién
de la propuesta tecnolégica frente a la variable dependiente

Postest: Se emplea la observacion para analizar la reaccion de los alumnos ante la clase

aulica junto a la herramienta y la encuesta para el anlisis de los indicadores establecidos.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Los requerimientos esenciales en esta investigacion son prescindibles en primer lugar el
objeto de estudio el cual es establecido en la institucion “Jorge Efrén Reyes Méndez”
donde a través de la observacion se analizan problemas educativos los mismo que seran
respondidos a través de una propuesta tecnoldgica.

El objetivo de la investigacion es crear un prototipo de APP Mavil, mismo prototipo que
cumpla con los objetivos especificos y permita respetar las pautas pedagdgicas
establecidas en la aplicacion Movil y enfocada a la asignatura de matematicas y poder asi
estudiar, retroalimentar los aprendizajes segun lo estipula el curriculo educativo con
estudiantes de 4to afio de EGB.
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1.2.1 Descripcion de los requerimientos
Requerimientos pedagdgicos: Se establece los contenidos pedagogicos que necesitan
tanto el docente como los alumnos de 4to grado de educacion general basica tales como:
e El curriculo de la asignatura de matematica.
e Los objetivos de aprendizajes del afio escolar.
e Ladisposicion del docente y los estudiantes.
e Estrategias tecnoldgicas para la implementacion de aplicaciones moviles.
e Estrategias cognitivas para la asignatura matematica.
Requerimientos técnicos: Se establece los dispositivos o los componentes de indole
tecnoldgico para el uso de la aplicacion movil.
e Conexion a la red de internet.
e Tecnologia Smartphone
e Celulares/ Tablet
e Software Android Studio.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial
En esta investigacion se utilizé la revision bibliogréafica para poder desarrollar el siguiente
marco tedrico con fines para el aprendizaje autdbnomo en la ensefianza-aprendizaje en los

estudiantes ya sea esto dentro o fuera del aula.

1.3.1.1 Referencias conceptuales

Aplicacion Mdviles en la educacion

Segun Escobar-Reynel et al. (2021) indica que los dispositivos moviles son capaces de

promover el trabajo del conocimiento, fomentan un aprendizaje social y las transferencias

de conocimientos entre usuarios. El aprendizaje movil crea posibilidades para mejorar e

implementar practicas innovadoras en entornos educativos.

Los avances tecnoldgicos han acelerado su proceso evolutivo, en la actualidad los nifios

son nativos digitales, es decir, se les hace mas facil aprender mediante app moviles

educativas, convirtiéndose un recurso de mucha importancia en la ensefianza.

La gradual notoriedad de la tecnologia portable en los smartphones junto a la conexion a

la red 0 més especifico el acceso a internet de manera ilimitada, permite que aparezcan

nuevas formas de ensefianza y aprendizaje desde cualquier lugar este enfoque que se

fusiona a la tecnologias de informacion y comunicacion dando luz a lo que en la

actualidad se denomina e-learning (aprendizaje a través de internet) a pesar que este
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concepto es generalizado en cuanto a un aprendizaje a través del internet este compone
de los distintos dispositivos electronicos que permitan la conexion a la red. Asi también
hace la aparicion del término m-Learning (Mobile Learning) o aprendizaje maévil. Mobile
learning viabiliza un aprendizaje micro-personalizado y flexible, ya que aprovecha los
diferentes contextos de aprendizaje que ofrece en la vida diaria (Aulal, 2022).

Segun Céardenas Garcia et al. (2019) menciona como la utilizacion de las aplicaciones
moviles educativas logran numerosas ventajas tales como se presentan a continuacion:
Portabilidad: La principal ventaja de las aplicaciones moviles es permitir que el usuario
pueda hacer un aprendizaje en cualquier momento ya sea dentro y fuera del aula, es decir
cualquier espacio que se encuentre es perfecto para el aprendizaje por lo cual se podria
decir que se difuminan las barreras del tiempo y el espacio.

Motivacion: Es un hecho fehaciente que la notoriedad de los dispositivos moéviles entre
las distintas edades hace que las apps educativas influyan positivamente al sentirse
motivados en el aprendizaje.

Gamificacion: Las actividades con un componente ludico son importantes para que
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje ya que lo hace mas significativo por lo cual
las aplicaciones moviles buscan ese componente que lleve al estudiante aprender jugando.
Las apps educativas maviles tienen la capacidad de fomentar una interaccion entre los
usuarios, rompiendo con la clasica experiencia de aprendizaje pasiva y permitiendo un
aprendizaje eficaz siendo el alumno un participante activo durante todo el proceso. Las
aplicaciones moviles de caracterizan esencialmente por:

Figura 4

Caracteristicas de las App
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Nota. La informacidn es obtenida de Kortabitarte et al. (2018)

Simplificando las caracteristicas principales es que permiten el empoderamiento de los
estudiantes mediante el espacio de aprendizaje ya sea individual o colectivo permitiendo
que se adquieran nuevas habilidades o conocimientos siendo utilizadas desde el primer
momento que son aprendidas. Esto da lugar a un aprendizaje mas vivencial y por lo tanto
mas memorable.

Gamificacién Movil

La gamificacién es considerada una estrategia para el ambito educativo que acerca las
operaciones del juego a entornos educativos y profesionales con el objetivo de lograr
resultados superiores o integrar conocimientos superiores, mejorar ciertas habilidades o
promover ciertas actividades, entre una variedad de otros objetivos.

En otros términos la gamificacion es la técnica creativa que los docentes tienen para la
oportunidad de aplicar en sus aulas virtuales y presenciales para aumentar el interés por
aprender, aumentar la motivacion, fortalecer la colaboracién y, sobre todo, mejorar la
practica docente. Con el desarrollo de la tecnologia se ha desarrollado una serie de
herramientas tecnoldgicas que combinan entretenimiento y juegos, haciendo mas
dinamico e interesante el proceso de ensefianza y aprendizaje. Con la gamificacion en la
educacion y el aprendizaje actualmente ayuda mucho este tipo de técnica de aprendizaje,
ya que, los alumnos estdn motivados y muy interesados en jugar y aprender, por lo cual
el objetivo principal es que los estudiantes estén interesados por el aprendizaje y que este
mejore el aprendizaje significativo el mismo que es posible si logran un aprendizaje a

través del juego. (Garcia-Casaus et al., 2020).
Gamificacion como metodologia activa

Acorde con Hernandez-Horta et al. (2018) sefiala que el aprendizaje basado en juegos
involucra a los estudiantes y crea una comunidad de aprendizaje que disfruta de la libertad
de experimentar en un ambiente agradable y, a su vez, los estudiantes tienen la

oportunidad de interactuar con diferentes sentidos, manteniéndolos motivados y activos.

Se puede afirmar que los alumnos al estar inmersos a los juegos o gamificacién mejoran
su aprendizaje e incrementan su motivacion y compromiso en las précticas pedagdgicas,
las cuales conllevan al mejoramiento de su rendimiento académico volviéndose més
participativos y criticos al momento en el que el docente da la clase, convirtiéndose asi el

aula de clases en escenarios educativos favorables. Entre las metodologias activas que
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destacan por su relevante efectividad en el aprendizaje significativo e inclusivo se
encuentra la gamificacion. El juego ha sido utilizado en otros ambitos de la actividad
humana. Y, entre ellos, se puede destacar los espacios de ensefianza y aprendizaje que
han empleado los juegos para promover determinados aprendizajes (Pere et al., 2020).

Ventajas y desventajas de la gamificacion en la educacién

Actualmente la evolucion constante de la tecnologia trae consigo estrategias de ensefianza
que desplazan totalmente a la tradicional, se podria denominar a la gamificacion como
estrategias innovadoras activas que han surgido para cambiar la dinamica de la
imparticion de clases y lograr un aprendizaje significativo en el estudiante.

Tabla 3

Combinacién de aprendizaje con gamificacion

FORTALEZAS DEBILIDADES

e Estimula y motiva al alumno, Es posible que el sistema de

. . L recompensas a corto plazo acostumbre
haciendo atractiva la participacion en

. al estudiante a no esforzarse
clase al transformar actividades en

divertidas e interesantes aumentando demasiado por preferir la Tacilidad y

el nivel de atencién del estudiante. rapidez.

o Beneficia el pensamiento multitarea _
. e Lasreglas deben ser estipuladas desde
al desarrollar habilidades para captar o
_ o el principio de la clase para que los
varios detalles de distintas tareas. ) ) ) ]
estudiantes no caigan e distracciones.

e Desconocimiento  del uso de

e La clase aulica se vuelve un ambiente herramientas de gamificacion
de confianza, favoreciendo una consigue provocar resultados
comunicacion  entre  pares 'y un negativos. Y el recurso mas valioso
aumento del compaferismo. Permite del docente como el tiempo podria
jugar en equipo y colaborar. verse afectado.
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o Promueve la alfabetizacion tecnologia o sj no existe el equilibrio del

al usar herramientas tecnologicas para aprendizaje y la competencia se podria
gamificar. a llegar a reacciones negativas como la

agresividad al no ganar.

o Simplifica las actividades dificiles e El equilibrio entre lo lidico y lo

haciendo su comprension més formativo es muy dificil de conseguir,

asequible a alumnos con més y si la actividad pierde su caracter

dificultades. formativo, sera improductiva.

Nota. Esta informacion es tomada de Blas Espejo Jorge (2019).

Estrategia educativa M-Learning

Las tecnologias educativas se acompafian de estrategias que permiten la comunicacion a
través de los distintos dispositivos electronicos. EI m-Learning se fundamenta en el
aprendizaje a través del uso del celular para la transferencia del conocimiento (Aparicio-
Gbémez et al., 2020). Segun Garcia-Bullé (2019) indica que el m-Learning es la
interaccion mediante los smartphones aplicando al proceso educativo interacciones
dinamicas a través de juegos, redes sociales y hubs educacionales, el objetivo de este
método de aprendizaje es la construccidn de conocimiento los que para un punto de vista
pedagdgico el estudiante se vuelve el protagonista de su propio conocimiento y el docente
es guia en el proceso del saber hacer. El aprendizaje movil puede ser una herramienta
poderosa para llegar a los estudiantes y ayudarlos a aprender en cualquier momento sin
volverse tan rigido como un programa de aprendizaje electronico, pero los mismos

elementos que lo convierten en una estrategia flexible también crean oportunidades.
Proceso de Ensefianza Aprendizaje en m-learning.

El proceso educativo en el m-Learning se da a través aplicaciones moviles, interacciones
sociales, juegos educacionales que les permiten a los estudiantes acceder a los materiales
asignados desde cualquier lugar y a cualquier hora este enfoque proporciona una alta
facilidad, lo que permite a los escolares interactuar cuando y donde les convenga, al
tiempo que les permite aprender a su propio ritmo, este ayuda a la motivacion de los

estudiantes permitiendo asi que ellos entiendan y le guste la clase (Garcia-Bullé, 2019).
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El m-learning es una estrategia perfecta para los micro aprendizajes y un poderoso
asistente en las nuevas tecnologias que pueden mejorar exponencialmente la educacion

en el futuro cercano.
Retroalimentacidon o fortalecimiento de contenidos digitales interactivos.

Para Mufioz (2020) sefiala a la retroalimentacion o feedback como un tépico de interés
pedagogico, identificado como informacién sobre la brecha entre los niveles actuales y
deseados. En un proceso educativo llegar alcanzar objetivos de aprendizaje es esencial ya
que se estan formando individuos capaces, asi mismo se presenta al docente con un rol
participativo en este proceso ya que se encuentra involucrado en este proceso. El docente
es el observador principal en conocer las deficiencias académicas de sus estudiantes por
lo cual el guiar es fortalecer estos saberes se vuelve parte del trabajo. Una de las piedras
angulares en la evaluacion de los aprendizajes implica llevar a cabo la retroalimentacion,
que brinda informacion disefiada para cambiar la ensefianza y el aprendizaje, en lugar de
simplemente predecir el desempefio o el logro de los estudiantes.

1.3.1.2 Estado de arte

En esta parte se analizan 5 investigaciones en las cuales las aplicaciones moviles en el

aprendizaje con sus respectivos resultados:

Una app movil desarrollada en app inventor como estrategia de refuerzo en

matematicas.

La utilizacion del  smartphone lleva consigo también el uso de
aplicaciones hoy en dia ha mejorado ciertas areas donde se enfoca el adquirir saberes para el
aprendizaje y el conocimiento, y dado que los escenarios en los que los estudiantes aprenden
y se motivan son diferentes, se debe considerar crear unaaplicacion mdvil. Usar la
plataforma App Inventor 2; ésta plataforma proporciona un lugar para crear e implementar
contenido en la aplicacion para facilitar el analisis de la aritmética de enteros (Quishpe-
Lopez & Vinueza-Vinueza, 2021).

Las fortalezas en las matematicas suele ser un duro trabajo por lo cual la creacion de estas
aplicaciones convierte el proceso méas dinamico e interactivo. Ante ello la aplicacion creada

en este proyecto ayudo a los estudiantes en la asignatura matematica.

La reeducacion de nifios mediante el uso de una aplicaciéon movil para el aprendizaje de

matematicas.
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La creacion de aplicaciones moviles ayuda a problemas con discalculia o dificultades de
aprendizaje de matematica. Esta aplicacion incluye contenido para la educacién infantil
siendo ideal para los perfiles de docente y estudiante (Guede Fernandez, 2020). En este
articulo se rescata como la tecnologia movil permite la reeducacion de varios niveles de
educacion bésica.

El desarrollo de aplicaciones moviles contribuye en gran medida al desarrollo de habilidades
y destrezas relacionadas con el aprendizaje de las matematicas, lo que incentivara a los nifios
de 5 a 9 afos a retener mejor la informacién sobre lo aprendido, debido a las diversas
necesidades de los estudiantes de aplicaciones mdviles, Desarrollo como un apoyo

pedagdgico.

Aplicacién movil desarrollada para nifios con la finalidad de la ensefianza temas

matematicos

En esta investigacion las operaciones matematicas es una asignatura extremadamente
importante y, por lo tanto, deben ensefarse desde la escuela primaria en adelante. Aunque
no es una materia facil de aprender, esto se debe a que los nifios se sienten incomodos
aprendiendo matematicas y no las aceptany retienen. Los temas del aula se explican desde
una misma estructura, por lo que es necesario generar nuevos méetodos de ensefianza que
permitan la adaptaciéon de los estudiantes. Considerando los problemas actuales que
enfrentan los estudiantes al momento de realizar operaciones, se considerd necesario crear
una aplicacion mévil “FunnyFractions”, la cual cuenta con las funcionalidades necesarias
para potenciar el aprendizaje divertido de las matematicas (Barrera, 2019).

Las operaciones matematicas son materias muy importantes para los estudiantes de este
articulo elaborado en Colombia, se resalta su formacion junto el apoyo de los recursos
tecnoldgicos como la aplicacion movil, este tipos de recursos de deben brindar desde la
educacion primaria, donde desarrollan habilidades como el pensamiento critico y
ordenado, por lo que es muy importante utilizar la herramienta para apoyar a los
estudiantes. La generalizacion del pensamiento de juego es muy importante.
Aplicaciones moviles como herramientas de apoyo tecnoldgico para la ensefianza.
Se destaca el uso de las aplicaciones moviles para afianzar los conocimientos adquiridos
frente el docente, siendo las aplicaciones capaces de incentivar en los estudiantes la
capacidad de explorar y aprender a traves del descubrimiento ya que la interaccion de
estos recursos ya que son intuitivas y efectivas para su navegacion. El desarrollo de

aplicaciones moviles ayuda a mejorar el conocimiento de los estudiantes y sera bien
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recibido por la generacién digital, ya que pasan mas tiempo con sus dispositivos moviles
y quieren aprovecharlos al maximo. No cabe duda que el uso de dispositivos moviles
puede mejorar significativamente la calidad de los procesos educativos, sobre todo si
estos procesos estan directamente relacionados, y al mismo tiempo se pueden lograr
mejores resultados mas rapido porque los estudiantes pueden controlar estos dispositivos
(Martinez-Baquero & Rodriguez-Umafia, 2022).

Android para la creacion de aplicaciones moviles para el aprendizaje movil.

La ensefianza de las matematicas debe apoyarse en las distintas herramientas tecnologicas
existentes en esta investigacion la creacién de una applicacion mavil la misma que con
sus funcionalidades el estudiante podra registrarse y acceder a una atenticacion de usuario
por medio de almacenamiento en la nube. A su vez esta aplicacion mavil logra la
evaluacién constante de los conocimientos comprobando asi lo aprendizajjes adquiridos
ya que esta otorga una calificacion sumatoria en cada respuesta correcta uno de los
resultados de esta innvestigacion es que permite ampliar el funcionamiento de la
aplicacion e introducir novedades. Tambien se explica que el desarrollo de pocas
funciones para que sea mas facil para los profesores desarrollar médulos. La evaluacion
se da por medio de preguntas de opcion mdltiple como practica respuesta. En esta
invetigacion descubrieron gque para interactuar con aplicaciones moviles. Se espera que
al usar el mecanismo del juego y el ambiente agradable, los nifios desarrollen una mejor
intuicién y se interesen mas en aprender las funciones basicas. Aprender matematicas a
partir de métodos de ensefianza més interactivo beneficia para ya que es una herramienta
de apoyo a la adquisicion y preparacion de conocimientos pruebas y examenes que miden

conocimientos muy basicos (Jamaica Prieto et al., 2019).

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicién del prototipo

El prototipo desarrollado en la investigacion denominado “AS-MATH” surge por las
falencias de los estudiantes en cuanto a la resolucion de operaciones basicas en
matematicas, ya que los estudiantes cruzaron una etapa virtual por motivos de pandemia
que se vivio a nivel mundial, en la que no todos tenian acceso a clases, ya sea por falencias
de internet o por la falta de dispositivos para su conectividad, creando un vacio en
matematicas. Por tal motivo, el prototipo educativo “AS-MATH” tiene como objetivo
brindar actividades de refuerzo pedagdgico a estudiantes que cursan el cuarto afio de

educacion general basica, el mismo que se encuentra establecido de acuerdo a las
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habilidades y destrezas que describe el Curriculo del Subnivel Elemental, en el cual se
encuentran bloques curriculares como: légica matematica, conjuntos, nimeros reales y
funciones. Haciendo mayor hincapié a la légica matematica en la que se encuentran las
operaciones basicas, primordiales para el avance de los temas superiores. Con base en lo
anterior, las actividades propuestas en el prototipo aportan en el refuerzo del aprendizaje
de operaciones basicas, que es desarrollado en Android Studio con lenguaje de
programacion Java, un ambiente flexible que permite desarrollar apps para cualquier
dispositivo con sistema Android.

La propuesta de implementacion del prototipo va a contar con tres niveles y a su vez cinco
subniveles que consisten en ejercicios matematicos de operaciones basicas como son
(suma, resta y multiplicacién), en la que los estudiantes van a reforzar dichos temas.
Resaltando que las aplicaciones mdéviles educativas ayudan al proceso de aprendizaje, ya
gue se crea un entorno en el que se adapta a las necesidades que tiene cada estudiante y
fomentan el aprendizaje en el que el estudiante asume la iniciativa con o sin ayuda del
docente, debido a que lo puede hacer tanto dentro del contexto aulico como desde sus
hogares.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Las tecnologias de la informacién y comunicacion brindan herramientas que favorecen a
las instituciones educativas, ya que estas tecnologias permiten entrar a un mundo nuevo
Ileno de informacion de facil acceso para los docentes y alumnos facilitando el ambiente
de aprendizaje y garantizando un desarrollo cognitivo y creativo eficaz (Gallardo &
Buleje, 2014).

Debido a los nuevos avances tecnoldgicos en el area de comunicacion la educacion se ha
visto influenciada para apartarse a nuevos entornos de aprendizaje, sin embargo, las
nuevas tecnologias estan inmersas en todo, por lo cual el estudiante hace uso de las
mismas en diferentes ambientes, mientras que el docente toma de estas la parte
fundamental y educativa para cambiar los escenarios a razon del aprendizaje de los

estudiantes.

Las nuevas tecnologias proveen instrumentos para mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje. Proporcionan la colaboracion entre la comunidad educativa, incluyendo a
docentes, estudiantes y padres de familia donde a través de estas herramientas se logre la

formacion. Estas se han convertido en un apoyo didactico para los docentes, permitiendo
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la transmisién de conocimientos, actitudes y valores a los educandos desde otra
perspectiva, permitiendo el desarrollo de habilidades para articular conocimientos a

través de las nuevas herramientas TIC (Avalos, 2008).

En la actualidad aparte de ser necesario utilizar herramientas o aplicaciones maéviles en
el campo laboral, es sumamente importante saber manejar e implementar app educativas
para el mejoramiento de una clase y que los alumnos no se sientan aburrido, desanimados
o0 tengan poco interés al momento de aprender, gracias a los avances de la tecnologia en
éstos tiempos se cuenta con un sin numeros de herramientas digitales o aplicaciones
educativas para la mejora de los sistemas de ensefianza del docente y aprendizaje de los

estudiantes.

Una de las razones con mayor importancia es saber sobre el aprendizaje en aplicaciones
educativas de acuerdo con Kortabitarte et al., (2018) al mencionar el aprendizaje movil,
esto es en lo que debes enfocarte primero, los smartphones o tablets se han convertido en
instrumentos de primera necesidad, las apps o aplicaciones digitales tienen la mas amplia
seleccion de herramientas disponibles, una aplicacion entendida como un programa se
puede instalar en estos dispositivos, 1o que permite el acceso a diversos contenidos sobre
lo que desean aprender.

En definitiva, es importante reconocer que los recursos digitales ofrecen nuevas
oportunidades de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar recursos
multimedia como elementos que refuercen la motivacion y el trabajo colaborativo en los
estudiantes. Ademas, el rol del docente se vincula con ordenar, orientar y guiar el trabajo,
retroalimentar a los grupos, proveer recursos tecnoldgicos, enfocarse en alentar la

participacion y motivacion para asi obtener un aprendizaje mas enriquecedor.

En este sentido, el trabajo colaborativo, también denominado aprendizaje
colaborativo, se produce a partir de la interaccion entre individuos dentro de un
grupo determinado que trabajan de manera colectiva en la construccion de
conocimiento. Cuando se opta por incorporar las TIC en el proceso y se utilizan
los recursos tecnoldgicos como mediadores de la interaccion y la toma de
decisiones, se habla de aprendizaje colaborativo mediado por tecnologia (Educ.ar,
2021).
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Mediante el uso de la aplicacion educativas interactivas se puede evidenciar que el juego
es un factor clave para el aprendizaje de los estudiantes y facilita el levantamiento de la
motivacion, comprension, desarrollo de habilidades.

2.3 Objetivos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General

Aplicar estrategias de conteo, ejercicios practicos y procedimiento de calculo de suma,
resta y multiplicacion mediante la aplicacion moévil educativa “AS-MATH” para la
resolucion de problemas de la vida cotidiana de su entorno a los estudiantes de cuarto afio

de educacion general basica en la asignatura de matematicas.

2.3.2 Objetivos Especificos
» Disefiar actividades ludicas practicas direccionadas a los estudiantes de 4to grado
de educacién general basica.
» Fortalecer el conocimiento de los estudiantes en operaciones basicas como suma,
resta, multiplicacion a través de ejercicios practicos.
» Elaborar contenido multimedia para mayor motivacion y comprension.
» Evaluar las funciones de la aplicacion mévil AS-MATH como ayuda pedagdgica

en la suma, resta y multiplicacion con instrumentos de evaluacion.

2.4 Disefio de la Aplicacion Movil

Al momento de crear la app educativa “AS-MATH” se ha tomado en cuenta el Curriculo
del Subnivel Elemental, en el que se especifica que los estudiantes deben ser capaces de
resolver operaciones basicas.

Asimismo, para desarrollar la aplicacion, se baso en la utilizacion de la metodologia
Mobile-D, de acuerdo a sus caracteristicas y fases para la construccion de habilidades, las
cuales son: exploracidn, iniciacion, producto, estabilizacion y pruebas.

Mobile-D es una metodologia agil exclusiva en el desarrollo aplicaciones moviles,
utilizada en el campo empresarial, ya que permite la interaccion constante entre el grupo
de trabajo con el cliente logrando de esta manera realizar los cambios que se ocasionen
rapidamente, puesto que el objetivo de esta metodologia es conseguir ciclos de desarrollo
acelerados en grupos sumamente pequefios. Esta metodologia se concentra especialmente
en las pequefas empresas de desarrollo, debido a los tiempos cortos de desarrollo lo que
produce como resultado la minimizacion de costos de produccion, lo cual hace esta
metodologia se convierta en asequible para pequefias organizaciones que se limitan a

tener poco personal y recursos (Rodriguez & Socorro, 2018).
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La metodologia Movil-D es ideal para direccionar hacia los objetivos de aprendizaje ya
que se obtiene constante comunicacion con los usuarios en el contexto educativo que son
el docente y el estudiante.

Seguidamente, se resalta lo mas trascendental:

v/ En cuanto al uso de la aplicacion movil educativa propuesta, tanto la docente de
la asignatura de matematicas como los padres de familia o representantes deben
determinar un tiempo limite en el que los nifios la utilicen para, de esta manera,
evitar problemas.

v Laaplicacién AS-MATH debe ser utilizada netamente como una estrategia para
reforzar los contenidos de matematicas en clases y asi mismo para retroalimentar
los aprendizajes en sus casas.

v La docente debe aplicar la app AS-MATH en la planificacion de clases para que

tenga un buen funcionamiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.5 Desarrollo de la aplicacion mévil As-Math
El desarrollo de AS-MATH en la plataforma de Android estudio se llevo a cabo con las
etapas detalladas a continuacion:

Figura 5
Etapas de Mobile-D

Exploracion

7

Pruebas Inicializacion

Estabilizacion Produccion

Fase de Exploracién: En esta fase se definieron los involucrados de la investigacion y

se determind los requisitos iniciales para el desarrollo del prototipo.
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Las personas involucradas en el desarrollo de la aplicacién educativa son: investigador,
estudiantes y docente.
Se analiza una aplicacion mdvil en Android Studio que permitira que los estudiantes
refuercen las operaciones basicas de Matematicas. En base a la informacion recolectada
por parte del docente, se determinaron los siguientes requisitos:

v" Autenticacion del estudiante.

v’ Ejercicios de suma, resta y multiplicacion.

v" Presentacion de contenido multimedia.
Fase de Inicializacién: En esta fase, se procedié a realizar las actividades para el
desarrollo y disefio de la aplicacion movil.
La aplicacion movil educativa “AS-MATH” contendra un disefio interactivo y llamativo
a los estudiantes, el objetivo es crear 3 niveles que son: suma, resta y multiplicacion, de
la cual también se resaltan subniveles, del 1 al 5; basado en ejercicios de operaciones
bésicas, ademas de contenido multimedia.
Fase de Produccion y Estabilizacion: En esta fase, tanto de produccion como
estabilizacion, se procede a verificar la funcionalidad de la app mdvil junto con los
requisitos recolectados en las fases anteriores para asegurar que se cumpla con lo
requerido. Ademas, se subira la app a Play Store para que sea factible que los estudiantes
la tengan en los dispositivos madviles y su ejecucion sea triunfante. (ver anexo )
Fase de Pruebas: En esta fase, se procedio a implementar una encuesta a los estudiantes
para recopilar informacion y de esta manera determinar el impacto que ocasiono la

aplicacion movil educativa “AS-MATH”.

2.6 Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion movil educativa “AS-MATH” se utilizé Android
Studio en cuanto a la programacion en JAVA y el disefio de la clase demostrativa fue
desarrollado en la herramienta Office PowerPoint.

El software Android Studio ayuda a desarrollar codigo y compila el lenguaje de
programacion utilizando Java, que es eficiente y facilita el desarrollo de cddigo utilizado
en aplicaciones moviles.

Para el desarrollo de la aplicacion se baso en el modelo pedagdgico IBD y la metodologia
Mobile-D, con el fin de encajar las metodologias convenientes para la ejecucion de la

investigacion.
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2.7 Descripcion de la Aplicacion As-Math

La aplicacion movil educativa “AS-MATH”, se elabor6 mediante el estudio para la
elaboracion de la interfaz visual que va encaminada para los estudiantes de 7 y 8 afios de
edad, los cuales pertenecen al 4to afio de Educacion General Basica, cuenta con
actividades divididas segun la operacion basica que se realice, con el fin de que mediante
el smartphone y la aplicacion se brinde a los estudiantes una retroalimentacion de las
operaciones basicas correspondientes a la asignatura de matematicas.

La aplicacién movil esta dividida entre varias pantallas en las que el estudiante podra
escoger que tipo de operacion basica desea retroalimentar o considere adecuado para

fortalecer el aprendizaje de las matematicas.
2.8 EXPERIENCIA I
2.8.1 PLANEACION

Se especifica las actividades que dieron paso al primer encuentro y demostracion del uso
de la aplicacion movil educativa “AS-MATH”.

Participantes. -

Docente de cuarto grado de educacion general basica.

Instrumento de recoleccion de datos. —

Para la recoleccion de datos de la primera experiencia de la app movil educativa se
utilizara una entrevista en la cual se obtendran cambios o mejoras para el uso de la app.
La interaccion se procedera a dar de manera presencial en las instalaciones de la unidad
educativa con la presencia de la docente de cuarto afio. Una vez dada la hora acordada se
daré a conocer el objetivo del prototipo y el uso del mismo, que va direccionado como
retroalimentacion en operaciones basicas de la asignatura de matematicas para los
estudiantes del grado en mencion. El tiempo estimado para dicho encuentro se estima
desarrollarse en 30 minutos. Por altimo, se le realizara una entrevista a la docente para
conocer su punto de vista del prototipo y recomendaciones o sugerencias si llegase a tener
alguna desde el punto pedagdgico.

2.8.2 EXPERIMENTACION

Se ejecutd la primera experimentacion entre la docente de la asignatura de matematicas y
el autor de la aplicacion movil AS-MATH, donde la docente observa de manera

meticulosa la app, seguidamente se realizaron las siguientes actividades:
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°

Para el inicio, saludo y el respectivo agradecimiento por el tiempo y espacio
proporcionado, luego se procedio a presentar la aplicacion desde el dispositivo
movil, empezando por el interfaz de la misma.

Posteriormente, se ensefia la informacion y las actividades que estan en la
aplicacion mavil; la docente supo sugerir que se debia afiadir un conteo de aciertos
y errores al momento de resolver cada ejercicio.

Por ultimo, se realiza la debida entrevista a la docente en la que se logré compilar
informacion indispensable sobre la aplicacion movil. Después, la docente
manifestd que espera las correcciones pertinentes en la aplicacion para la segunda

experiencia con los estudiantes.

2.8.3 EVALUACION Y REFLEXION:

A continuacion, se presentan los resultados de la entrevista aplicada a la docente de cuarto

grado, Lcda. Monica Coronel Pacheco:

1)

2)

3)

4)

5)

¢ Qué opina sobre la aplicacion AS-MATH?

“Es una aplicacion muy interesante porque les ayuda a los nifios a reforzar sus

conocimientos matematicos ”.

¢Considera Ud. que la aplicacion AS-MATH posee un aspecto adecuado a la
edad de los estudiantes 4to afio de EGB?

“Si, porque es en base al curriculo del nivel .

¢Considera Ud. que los contenidos de AS-MATH corresponden a la

asignatura de matematica?

“Si, porque se basa en las operaciones béasicas de la misma”.

¢Considera Ud. que el contenido de AS-MATH permite la retroalimentacion

de contenidos?
“Si, les permite a los estudiantes reforzar esos contenidos .

¢Considera Ud. que AS-MATH cumple el objetivo de estudio en la asignatura
matematica de los estudiantes de 4to afio de EGB?
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“Si, porque es la base para que los estudiantes continden sus estudios en los

proximos afios ”.

6) ¢Considera Ud. que AS-MATH posee un disefio atractivo?
“Si, muy llamativo para los estudiantes .

7) ¢Considera Ud. que la aplicacion AS-MATH es facil de manipular?
“Si, no tiene mayor dificultad por lo que pueden manejarlo facilmente .

8) ¢Considera Ud. que la aplicacion AS-MATH genera motivacion en el

aprendizaje de los estudiantes?

“Si, porque a través del juego es cuando los estudiantes mejor captan los

conocimientos”.

Después de la aplicacion de la entrevista a la docente de la asignatura de matematicas, se
examino la funcionalidad de la aplicacion mdvil educativa AS-MATH, la misma que
consiguio la aprobacion de la docente, la cual tuvo una postura acorde con la app.
Resultados de la experiencia |

Generalizando los datos obtenidos de la entrevista a la docente encargada de los
estudiantes de cuarto grado de educacion general béasica, establece que las dimensiones
establecidas en las aplicaciones moviles son respondidas favorablemente ya que las
respuestas de la docente son positivas para la implementacién con los estudiantes, los
aspectos que se recalcan son que el contenido sea adecuado a los objetivos de aprendizaje
del afio escolar, la apariencia de la aplicacién la cual es favorable ya que es llamativa a
su vez se establece que su uso es sencillo.

2.9 EXPERIENCIA I

2.9.1 PLANEACION

Para la segunda experimentaciéon en la Unidad Educativa “Ing. Jorge Efrén Reyes
Meéndez” se organiz6 junto a la docente de la asignatura de matematicas las respectivas
mejoras a la aplicacion.

Sera aplicada Unicamente a la muestra de estudio que son los 34 estudiantes

pertenecientes al 4to afio de educacion general basica de la Unidad Educativa “Ing. Jorge
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Efrén Reyes Méndez” de la ciudad de Machala, provincia de El Oro, también se contara
con la docente.

La aplicacion movil AS-MATH serd el dia viernes, 27 de enero del 2023, a las 9 a.m
presentada en la modalidad presencial para verificar su funcionalidad con los estudiantes,
también se involucraran recursos extras como: proyector, diapositivas y celulares; se
procedera a realizar la encuesta a los estudiantes, basandose en preguntas cerradas y

haciendo uso de la escala de Likert.

2.9.2 EXPERIMENTACION

Se ejecutd una segunda experimentacién, que se realizd con los estudiantes de cuarto
grado en la que se presento la aplicacion movil para la retroalimentacion de los contenidos
de la asignatura de Matematicas.

El encuentro contd con las siguientes actividades:

% Se comenzd con la presentacion y el saludo, seguida de una pregunta a los
estudiantes sobre el uso de aplicaciones moviles, en la que los estudiantes
respondieron que si han usado aplicaciones moviles en los dispositivos de sus
padres.

¢ Posteriormente, se explica la aplicacion mdvil, analizando cada punto y
funcionamiento de la misma mediante un proyector para mayor comprensién de
los estudiantes.

Al final, se aplico una encuesta a los estudiantes para conocer la aceptacion que

tuvo la aplicacion movil AS-MATH.

2.9.3 EVALUACION Y REFLEXION

La presentacion de la aplicacion movil AS-MATH se realiz6 con las mejorias planteadas
por la docente, en donde se cont6 con la presencia de los estudiantes de cuarto afio de
educacion general basica y de la docente de la asignatura de matematicas de la Unidad
Educativa “Ing. Jorge Efrén Reyes Méndez”.

La finalidad de la segunda experiencia es evaluar la aplicacion mévil AS-MATH vy su
funcionalidad, con los estudiantes estuvieron colaborativos, motivados y predispuestos a
participar en clases, para la adquisicion de datos se aplic6 una encuesta de manera fisica,
en la que se tuvo una respuesta alta de aceptacion de la aplicacién movil por parte de los

estudiantes.
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

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

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos tras la experiencia Il realizada en
los estudiantes de cuarto afio de educacidn general basica con respecto a la aplicacion
movil AS-MATH:

PREGUNTA 1: ;{Qué tipo de tecnologia utiliza mas comiunmente?

Tabla 4

¢ Queé tipo de tecnologia utiliza mas cominmente?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje | valido acumulado
Celular 17 77,3 77,3 77,3
Computadora 2 91 9,1 86,4
Tablet 3 13,6 13,6 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacion de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.

Figura 6

Pregunta 1. ¢ Qué tipo de tecnologia utiliza mas cominmente?

¢Qué tipo de tecnologia utiliza mas comunmente?

B celular
[ computadora
O Tablet

Nota. El porcentaje de tecnologia usada por los estudiantes. Fuente: La encuesta
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Analisis: Con respecto a la pregunta 1 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 77,3

% de estudiantes que utilizan cominmente el celular, otro porcentaje del 13,6% que

utilizan Tablet, mientras que un 9,1% restante utilizan su computadora, lo que evidencia

que los estudiantes de cuarto grado tienen acceso a tecnologia mévil por lo cual pueden

interactuar con aplicaciones moviles.

PREGUNTA 2: ;Te gusta el uso de aplicaciones en horas de clases?

Tablas

¢ Te gusta el uso de aplicaciones en horas clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Ni de acuerdo ni en
3 13,6 13,6 13,6
desacuerdo
De acuerdo 2 9,1 9,1 22,7
Totalmente de acuerdo 17 77,3 77,3 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacioén de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.

Figura 7

Pregunta 2. ¢ Te gusta el uso de aplicaciones en horas clases?

¢ Te gusta el uso de aplicaciones en horas clases?

7] Mi de acuerdo ni en

desacuerdo
H pe acuerdo

[ Totalmente de acuerdo

Nota. El porcentaje de estudiantes que le gusta la aplicacion. Fuente: La encuesta

Analisis: Con respecto a la pregunta 2 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 77,3

% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que les gusta utilizar aplicaciones

en horas de clases, otro porcentaje del 13,6% respondieron estar ni de acuerdo ni en
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desacuerdo, mientras que un 9,1% restante se encuentran de acuerdo, lo que evidencia

que los estudiantes de cuarto grado les gusta utilizar aplicaciones en sus celulares en

horario de clases por lo cual pueden interactuar con aplicaciones moviles.

PREGUNTA 3: ;(Consideras el uso de aplicaciones moviles para matematicas positivas

fuera de clases?

Tabla 6

¢Consideras el uso de aplicaciones moviles para matematicas positiva fuera de clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido En desacuerdo 1 45 4.5 4.5
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo ! o o o1
De acuerdo 1 4,5 4,5 13,6
Totalmente de acuerdo 19 86,4 86,4 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacioén de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.

Figura 8

Pregunta 3. ¢ Consideras el uso de aplicaciones moviles para matematicas positiva fuera

de clases

?

¢ Consideras el uso de aplicaciones moéviles para matematicas positiva fuera de
clases?

MEn desacuerdo
Mi de acuerdo nien
desacuerdo

[CJDe acuerdo

M Totalmerte de acuerdo

Nota. El porcentaje de estudiantes que uso AS-MATH en la asignatura matematicas.

Fuente: La encuesta
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Analisis: Con respecto a la pregunta 3 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 86,4
% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que el uso de aplicaciones mdviles
para matematicas fuera de clases aporta de manera positiva a su retroalimentacion de los
aprendizajes, otro porcentaje del 4,5% estan de acuerdo y otro 4,5% respondieron estar
ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que un 4,5% restante se encuentran en
desacuerdo, lo que evidencia que los estudiantes de cuarto grado consideran que el uso
de aplicaciones mdviles para matematicas es positivo fuera de clases por lo cual el
interactuar con apps ayuda a su retroalimentacion de aprendizajes.

PREGUNTA 4: ;/Consideras a AS-MATH una aplicacion gue te permite trabajar de
forma auténoma?

Tabla7

¢Consideras a AS-MATH una aplicacion que te permite trabajar de forma autbnoma?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido De acuerdo 2 9,1 9,1 9,1
Totalmente de acuerdo 20 90,9 90,9 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacion de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.
Figura 9

Pregunta 4. ¢ Consideras a AS-MATH una aplicacion que te permite trabajar de forma
auténoma?

¢ Consideras a AS-MATH una aplicacién que te permite trabajar de forma
auténoma?

B De acuerdo
H Ttalmente de acuerdo
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Nota. EI grafico representa el criterio de los estudiantes. Fuente: La encuesta

Andlisis: Con respecto a la pregunta 4 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 90,9

% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que la aplicacion AS-MATH permite

trabajar de forma auténoma, mientras que el 9,1% restante se encuentran de acuerdo, lo

que evidencia que los estudiantes de cuarto grado consideran que AS-MATH es una

aplicacion que permite trabajar de forma auténoma por lo cual la app mévil permite a los

estudiantes reforzar sus aprendizajes de matematicas.

PREGUNTA 5: ¢(Considera progresar en el aprendizaje de las operaciones de suma, resta

y multiplicacién hasta 4 cifras mediante AS-MATH?

Tabla 8

¢Considera progresar en el aprendizaje de las operaciones de suma, resta y
multiplicacion hasta 4 cifras mediante AS-MATH?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En desacuerdo 1 4.5 4.5 45
De acuerdo 1 4,5 4.5 9,1
Totalmente de acuerdo 20 90,9 90,9 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacién de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.
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Figura 10

Pregunta 5. ¢ Considera progresar en el aprendizaje de las operaciones de suma, resta y
multiplicacion hasta 4 cifras mediante AS-MATH?

¢ Considera progresar en el aprendizaje de las operaciones de suma, restay
multiplicacién hasta 4 cifras mediante AS-MATH?

MEn desacuerdo

M De acuerdo

O Totamente de acusrda

Nota. El grafico representa el criterio de los estudiantes. Fuente: La encuesta

Andlisis: Con respecto a la pregunta 5 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 90,9
% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que la aplicacion AS-MATH permite
progresar en el aprendizaje de las operaciones béasicas de hasta 4 cifras, otro porcentaje
del 4,5% respondieron estar de acuerdo, mientras que el 4,5% restante se encuentran en
desacuerdo lo que evidencia que los estudiantes de cuarto grado consideran que AS-
MATH es una aplicacion que les permite progresar en el aprendizaje de las operaciones
de suma, resta y multiplicacion hasta de 4 cifras por lo cual la app mdvil permite a los
estudiantes reforzar sus aprendizajes de matematicas.

PREGUNTA 6: ;Considera la app AS-MATH facil de utilizar?

Tabla 9

¢Considera la app AS-MATH féacil de utilizar?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido De acuerdo 7 31,8 31,8 31,8
Totalmente de acuerdo 15 68,2 68,2 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacioén de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.
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Figura 11
Pregunta 6.;Considera la app AS-MATH fécil de utilizar?

¢ Considera la app AS-MATH facil de utilizar?

B De acuerdo
I Totalmente de acuerdo

Nota. El gréafico representa el criterio de los estudiantes. Fuente: La encuesta

Andlisis: Con respecto a la pregunta 6 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 68,2
% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que la aplicacion AS-MATH es facil
de utilizar, mientras que el 31,8% restante se encuentran de acuerdo, lo que evidencia que
los estudiantes de cuarto grado consideran que AS-MATH es una aplicacion facil de
utilizar por lo cual la app movil es sencilla de manipular logrando que los estudiantes
puedan hacer uso para su retroalimentacion de aprendizaje.

PREGUNTA 7: (Considera utilizar la app AS-MATH para retroalimentar los
conocimientos de la suma, resta y multiplicacion en casa?

Tabla 10

¢Considera utilizar la app AS-MATH para retroalimentar los conocimientos de la suma,
resta y multiplicacion en casa?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Ni de acuerdo ni en
2 9,1 9,1 9,1
desacuerdo
De acuerdo 3 13,6 13,6 22,7
Totalmente de acuerdo 17 77,3 77,3 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota. La informacion de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.
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Figura 12

Pregunta 7. ; Considera utilizar la app AS-MATH para retroalimentar los conocimientos
de la suma, resta y multiplicacion en casa?

¢Considera utilizar la app AS-MATH para retroalimentar los conocimientos de la
suma, resta y multiplicacién en casa?
.Ni de acuerdo nien
clesacuerdo
HE De acuerdo
[ Totamerte de acuerdo

Nota. EI gréfico representa el criterio de los estudiantes. Fuente: La encuesta

Analisis: Con respecto a la pregunta 7 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje del 77,3
% de estudiantes que estan totalmente de acuerdo en que al utilizar la aplicacion AS-
MATH pueden retroalimentar los conocimientos de la suma, resta y multiplicacion en
casa, otro porcentaje del 13, 6% que se encuentran de acuerdo, mientras que el 9,1%
restante se encuentran ni de acuerdo ni en desacuerdo lo que evidencia que los estudiantes
de cuarto grado consideran que AS-MATH es una aplicacidn que la pueden utilizar para
retroalimentar los conocimientos en cuanto a la suma, resta y multiplicacion en casa por
lo cual la app movil beneficia a los estudiantes al retroalimentar los aprendizajes de
matematicas desde sus hogares.

PREGUNTA 8: Del 1 al 5, ;qué tan agradable fue para usted AS-MATH, considerando
que 1 es nada agradable y 5 muy agradable?

Tabla 11

¢Del 1 al 5, qué tan agradable fue para usted AS-MATH, considerando que 1 es nada
agradable y 5 muy agradable?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

Valido Muy agradable 22 100,0 100,0 100,0
Nota. La informacion de esta tabla es tomada de la encuesta realizada a los estudiantes.
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Figura 13

Pregunta 8. Del 1 al 5, ¢Qué tan agradable fue para usted AS-MATH, considerando que
1 es nada agradable y 5 muy agradable?

¢Del 1 al 5, qué tan agradable fue para usted AS-MATH, considerando que 1 es
nada agradable y 5 muy agradable?

-] Muy agradable

Nota. El gréfico representa el criterio de los estudiantes. Fuente: La encuesta

Analisis: Con respecto a la pregunta 8 de la encuesta, se obtuvo un porcentaje total del
100% de estudiantes que les parece muy agradable la aplicacion AS-MATH, lo que
evidencia que los estudiantes de cuarto grado consideran la aplicacién es viable para
reforzar el aprendizaje de las operaciones basicas en la asignatura de matemaéticas por lo
cual la app mdvil educativa beneficia de gran manera la retroalimentacion de las

operaciones basicas en los estudiantes.

3.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo
Los comentarios que se recibi6 por parte de los estudiantes luego de la aplicacion de la
herramienta a través de las encuestas y las sugerencias que manifesto la docente, permitio
conocer cuéles son las particularidades en las que se debe mejorar, por lo cual se
mencionan las siguientes:
» Anadir sonidos para cuando la respuesta sea correcta e incorrecta en la app
educativa con el objetivo de que sea mas agradable, motivante y aliente al usuario
a querer realizar mas operaciones basicas.
» Implementar niveles con mayor dificultad, por ejemplo, la combinacién de las tres
operaciones basicas (suma, resta y multiplicacién) en un solo ejercicio.
» Adicionar un cronémetro para cada ejercicio con la finalidad de que los

estudiantes se sientan motivados al resolverlos y desafiarse a si mismos.
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Conclusiones

X/
°

X/
L X4

Con la aplicacion movil AS-MATH se fortalecié en la retroalimentacion a los
estudiantes de cuarto grado de la Escuela “Jorge Efrén Reyes Méndez” mediante
la resolucion de ejercicios practicos en las operaciones suma, resta y
multiplicacion.

Por medio de la ficha de observacion y entrevista que se le hizo a la docente se
identifico que no utiliza tecnologia al momento de impartir sus clases, se propone
una app movil.

Se disefid contenidos interactivos matematicos segun lo establecido en el curriculo
educativo de Ministerio de Educacion en la asignatura matematica dando como
resultados que los estudiantes de este nivel puedan resolver operaciones de suma,
resta y multiplicacion.

Con la aplicacion AS-MATH fortalece las clases de operaciones basicas de
matematicas.

Se implementa la aplicacion AS-MATH en la practica aulica de la asignatura de
matematica, se evidencio la motivacién de los alumnos segln los datos obtenidos
en el docente- estudiantes que manipularon con gran facilidad la aplicacion.

En la evaluacion de la aplicacion AS-MATH permitié la identificacion de la
retroalimentacion de operaciones matematicas, para que el estudiante practique
sus conocimientos en la suma, resta y multiplicacién cumpliendo el curriculo

educativo de cuarto grado EGB.
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Recomendaciones

Seguidamente, se resalta lo mas trascendental:

v En cuanto al uso de la aplicacion mévil educativa propuesta, tanto la docente de
la asignatura de matematicas como los padres de familia o representantes deben
determinar un tiempo limite en el que los nifios la utilicen para, de esta manera,
evitar problemas.

v La aplicacion AS-MATH debe ser utilizada netamente como una estrategia para
reforzar los contenidos de matematicas en clases y asi mismo para retroalimentar
los aprendizajes en sus casas.

v La docente debe aplicar la app AS-MATH en la planificacion de clases para que

tenga un buen funcionamiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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AnNexos
Anexo 1: Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Carera
Pedagogia de las
Ciencios Experimentales

ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA MATEMATICA

Institucién: Unidad Educativa "Ing. Jorge Efrén Reyes Méndez "

Propdsito: Conocer el criterio de los estudiantes con relacion a la implementacion de la
aplicacion movil As-Math para la retroalimentacion de conocimientos en la asignatura
matematica.

Instrucciones: Marque con una x con total honestidad y segln su criterio.

1. ¢Qué tipo de tecnologia utilizas mas comunmente?
O Celular
0 Computadora
O Tablet
0 Laptop
[0 Proyector
2. ¢Te gusta el uso de aplicaciones en horas clases?
O Totalmente de acuerdo
0 De acuerdo
O Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
0 En desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo
3. ¢Consideras el uso de aplicaciones mdviles para matematica positiva fuera
de clases?
O Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
0 Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
O En desacuerdo
[0 Totalmente en desacuerdo
4. ¢Consideras a AS-MATH una aplicacién que te permite trabaja de forma
auténoma?
O Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
O Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
O En desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo
5. ¢Consideras progresar en el aprendizaje de las operaciones de la suma, resta
y multiplicacién hasta 4 cifras mediante AS-MATH?
O Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
OO Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
O En desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo
6. ¢Consideras la app AS-Math facil de utilizar?
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Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
¢Consideras utilizar app AS-Math para retroalimentar los conocimientos de
la suma, resta y multiplicacion en casa?
[0 Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
[0 Ni de acuerdo Ni en desacuerdo
0 En desacuerdo
[0 Totalmente en desacuerdo
¢Del 1 al 5 que tan agradable fue para ud. AS-MATH considerando que 1 es
nada agradable y 5 muy agradable?

Ooo0oon

oooon
g A wWN R
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Anexo 2: Entrevista

Institucién: Escuela de Educacion Basica "Ing. Jorge Efrén Reyes Méndez "
Proposito: Conocer el criterio del docente con relacién a la implementacion de la
aplicacion movil As-Math para la retroalimentacion de conocimientos en la asignatura

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE DE LA ASIGNATURA
MATEMATICA

matematica.

Instrucciones: Responda con total honestidad y segln su criterio.

1.

Preguntas

¢Qué opina sobre la aplicacion AS-
MATH?

¢Considera Ud. que la aplicacion AS-
MATH posee un aspecto adecuado a
la edad de los estudiantes 4to afio de
EGB?

¢Considera Ud. que los contenidos de
AS-MATH  corresponden a la
asignatura de matematica?

¢Considera Ud. que el contenido de
AS-MATH permite la
retroalimentacion de contenidos?

¢Considera Ud. que AS-MATH
cumple el objetivo de estudio en la
asignatura  mateméatica de los
estudiantes de 4to afio de EGB?

¢Considera Ud. que AS-MATH posee
un disefio atractivo?

¢Considera Ud. que la aplicacion AS-
MATH es facil de manipular?

¢Considera Ud. que la aplicacion AS-
MATH genera motivacion en el
aprendizaje de los estudiantes?
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Anexo 3: Observacidn Pretest y Postest
PRETEST

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969 PROVINCIA DE EL ORO — REPUBLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA PEDAGOGIA DE CIENCIAS EXPERIMENTALES
“Calidad, pertinencia y calidez”

Ficha de Observacion

Proceso de Aprendizaje de los Estudiantes con laboratorio virtual
Curso y Paralelo: 4to EGB “A”
Fecha:

1. Describir como lograron aprender los diferentes temas de clase: ¢ Integraron
conocimientos en conjunto con sus compaferos?, ¢Armaron simplemente sus
conocimientos individuales?, ¢ Discutian sobre los temas tratados?

No, a pesar de la guia y supervision de la docente, la mayoria del tiempo los estudiantes

no construyeron su conocimiento de manera individual ni grupal. No les interesaba el
tema de clase.

2. Participacion de los estudiantes en las clases: Describa el nivel de
compromiso / interés de los estudiantes (Por ejemplo, el intercambio energético de
ideas, la no participacion, el cumplimiento obediente a las tareas, Tono de las
interacciones)

Hubo poca participacion por parte de los estudiantes, no estaban activos y por
consiguiente no todos cumplieron con las actividades.

3. Calidad de la dinamica de grupo (positiva y negativa) - miembros
dominantes, miembros tranquilos, descarrilando el proceso, orientados hacia
objetivos, construidos sobre las ideas de los demas, cuestionados, dieron ejemplos,
aclararon dudas, etc.

La calidad del grupo fue negativa porque no les llamaba la atencion el tema de clase, la
docente trataba de interactuar con los estudiantes, pero ellos no ponian de su parte, no
tuvieron dudas y solamente decian que estaba dificil.

4. Sorpresas o actividades inesperadas que tuvieron una influencia en la
participacion y construccion de conocimientos de los estudiantes

La actividad inesperada de la clase fue una pequefia leccion en la que los estudiantes no
estaban contentos porque manifestaban que las matematicas son aburridas y dificiles.
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5. Seleccione con objetividad el casillero que mas se acerque a la realidad del
grupo observado.

Los estudiantes mostraron predisposicion en la participacién de X
la clase.
El grupo pudo concentrarse (es decir, no hubo distractores). X

El grupo parecia confundido acerca de las tematicas tratadas en X
clase.
El grupo parecia comprender los diferentes temas X
El grupo parecia motivado en aprender el tema tratado. X
Las intervenciones de los estudiantes eran pertinentes y | X
fundamentadas en la temética.

POSTEST

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

D.L. No. 69-04 DE 14 DE ABRIL DE 1969 PROVINCIA DE EL ORO - REPUBLICA DEL ECUADOR

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA PEDAGOGIA DE CIENCIAS EXPERIMENTALES
“Calidad, pertinencia y calidez”

Ficha de Observacion

Proceso de Aprendizaje de los Estudiantes con laboratorio virtual
Curso y Paralelo: 4to EGB “A”

1. Describir cémo lograron aprender los diferentes temas de clase: ¢Integraron
conocimientos en conjunto con sus compafieros?, ¢Armaron simplemente sus
conocimientos individuales?, ¢ Discutian sobre los temas tratados?

Si, gracias a la guia y supervision del docente, la mayoria del tiempo cada estudiante

pudo construir su conocimiento de manera individual y, si el caso lo ameritaba, lo hacian
conjuntamente con sus compafieros.

2. Participacion de los estudiantes en las clases: Describa el nivel de compromiso /
interés de los estudiantes (Por ejemplo, el intercambio energético de ideas, la no
participacion, el cumplimiento obediente a las tareas, Tono de las interacciones)

Al incluir la tecnologia, en este caso una app movil AS-MATH, hizo que la mayoria de
estudiantes se sientan atraidos por la clase, logrando que su participacion sea muy activa
y por consiguiente el cumplimiento de las actividades sea positivo; de esta manera se
alcanzo la interaccion que debe existir en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4. Calidad de la dinamica de grupo (positiva y negativa) - miembros
dominantes, miembros tranquilos, descarrilando el proceso, orientados hacia
objetivos, construidos sobre las ideas de los demas, cuestionados, dieron ejemplos,
aclararon dudas, etc.
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La calidad del grupo fue muy positiva porque al mostrarle algo nuevo les llama mucho
la atencion, logrando asi una interaccion de una mejor manera e incluso tuvieron
dudas y opiniones, las cuales siempre fueron respondidas claramente.
5. Sorpresas o actividades inesperadas que tuvieron una influencia en la
participacion y construccion de conocimientos de los estudiantes
La sorpresa del dia fue la demostracion de la aplicacion mévil AS-MATH con la que
se desarroll6 la clase; al principio existieron dudas, pero mientras mas se trabajo la
interaccidn junto los estudiantes se sentian mas a gustos a aprender y participar.

6. Seleccione con objetividad el casillero que mas se acerque a la realidad del
grupo observado.

112]|3|4]|5
Los estudiantes mostraron predisposicion en la participacion de la X
clase.
El grupo pudo concentrarse (es decir, no hubo distractores). X
El grupo parecia confundido acerca de las tematicas tratadas en X
clase.

El grupo parecia comprender los diferentes temas

El grupo parecia motivado en aprender el tema tratado.

Las intervenciones de los estudiantes eran pertinentes y
fundamentadas en la temética.

El grupo se sentia a gusto en trabajar con la app AS-MATH.

X X [X|X
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Anexo 4: Desarrollo de la aplicacién

Creacion del proyecto

Seleccionamos: Botton Navigation Activity.

e Escribimos el nombre de la aplicacion

e Colocamos el nombre del package, por tratarse de un proyecto de titulacion se
dejara el default.

e Seleccionamos la carpeta donde vamos almacenar el proyecto

e Seleccionamos el lenguaje Java

e Y presionamos botdn Finish
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Fil dit View Mavigate Coc tefactor Build Run

proyecto

Android

ect

v IR app

manifests

' Praje

F Y
[ T ]

o Realizamos el disefio de la Actividad Principal (pantalla principal de la
aplicacion)
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Realizamos la programacion para cada uno de los botones
A continuacion, realizaremos el disefio de la actividad Operaciones, la misma que contara
de 5 text view, un progress bar y 13 botones de accion.

12:00

AS-MATH
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