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RESUMEN

En la presente investigacion se alojaron desafios significativos, especialmente en el
ambito de las habilidades matematicas, donde los estudiantes de nivel basico pueden
experimentar dificultades, especialmente evidenciadas durante la pandemia, la falta de
habilidades matematicas puede generar baja autoestima y confianza en el razonamiento
numérico, por lo cual en este contexto, la tecnologia mdvil ha surgido como una

herramienta valiosa para abordar estas dificultades y personalizar el aprendizaje.

Con el propésito de mejorar las habilidades de resolucion de problemas y célculo
matematico, se ha desarrollado una aplicacion movil especifica para estudiantes con
dificultades en la Escuela Basica “Luz de América” en Ecuador, esta aplicacion busca
proporcionar recursos educativos efectivos y accesibles, con un enfoque en la
interactividad junto a la adaptabilidad para fomentar un sentido de logro en el aula y

contribuir al avance de la educacion inclusiva.

Las deficiencias en las habilidades matemaéticas se abordan desde una perspectiva
pedagogica y tecnolégica, por lo cual se emplea una metodologia mixta que combina
enfoques cuantitativos y cualitativos para comprender mejor la efectividad de la

aplicacion y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

El disefio del prototipo de la aplicacion se basa en principios pedagdgicos sélidos y en el
modelo TPACK, que integra conocimientos pedagogicos, de contenido y tecnoldgicos,
por otro lado, se utiliza la metodologia Mobile-D para el desarrollo del prototipo,

asegurando una interaccion continua entre el equipo de trabajo y los usuarios.

La aplicacion movil “CalculaFacilKID” se enfoca en fortalecer las habilidades
matematicas de los estudiantes a traves de ejercicios interactivos y retroalimentacion
inmediata, a la vez se implementan caracteristicas como tutoriales interactivos para

mejorar la experiencia del usuario y promover un aprendizaje efectivo.

La evaluacion del prototipo se realiza a través de pruebas y analisis de resultados en los
niveles tecnoldgico, pedagogico y curricular. Se identifican mejoras potenciales, como la

integracion de tutoriales interactivos, juegos educativos y caracteristicas de colaboracion



y competicion, para optimizar la aplicacién y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes.

Palabras claves: Educacion, Habilidades matematicas, Aplicacion movil.



Abstract

This research addresses significant challenges, particularly in the realm of mathematical
skills, faced by students, especially evident during the pandemic. The lack of
mathematical skills can lead to low self-esteem and confidence in numerical reasoning.
In this context, mobile technology has emerged as a valuable tool to tackle these

difficulties and personalize learning.

With the aim of enhancing problem-solving and mathematical calculation skills, a
specific mobile application has been developed for students facing challenges at Luz de
Ameérica Basic School in Ecuador. This application aims to provide effective and
accessible educational resources, focusing on interactivity and adaptability to foster a
sense of achievement in the classroom and contribute to the advancement of inclusive

education.

Deficiencies in mathematical skills are addressed from both pedagogical and
technological perspectives, employing a mixed methodology that combines quantitative
and qualitative approaches to better understand the application's effectiveness and its

impact on student learning.

The design of the application prototype is based on solid pedagogical principles and the
TPACK model, integrating pedagogical, content, and technological knowledge.
Additionally, the Mobile-D methodology is utilized for prototype development, ensuring

continuous interaction between the development team and users.

The mobile application "CalculaFacilKID" focuses on strengthening students'
mathematical skills through interactive exercises and immediate feedback. It also
incorporates features such as interactive tutorials to enhance the user experience and

promote effective learning.

Evaluation of the prototype is conducted through testing and analysis of results at
technological, pedagogical, and curricular levels. Potential enhancements, such as
integrating interactive tutorials, educational games, and collaboration and competition

features, are identified to optimize the application and its impact on student learning.



Keywords: Education, Math skills, Mobile application.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se considera un pilar fundamental en el desarrollo de ciertas
habilidades complementarias que influyen en el crecimiento personal y social. Sin
embargo al tratarse de estudiantes de nivel basico pueden enfrentarse a varios desafios en
el proceso de ensefianza de aprendizaje, los desafios mas significativos en la tasa
estudiantil en una Escuela Bésica se genera directamente en la resolucion de problemas y
calculos matematicos, en los cuales su influencia en carencia de aprendizaje matematico,
se ha logrado evidenciar desde tiempos de pandemia, cuando no se podia aplicar

metodologias tradicionales.

Las necesidades educativas generan experiencias negativas, como el bajo rendimiento en
el calculo numérico, baja autoestima, poca confiabilidad en el razonamiento matematico.
En el contexto educativo la tecnologia movil ha surgido como una herramienta de acople
para el aprendizaje inclusivo y logre personalizarse al estudiante que necesite la atencion
necesaria para el optimo aprendizaje funcional que puede proporcionar el entorno de

aprendizaje interactivo y atractivo.

El proposito de esta investigacion es desarrollar y evaluar una aplicacion movil
especificamente disefiada para abordar las necesidades de los estudiantes con dificultades
de resolucion de problemas y calculo matematico en la Escuela Bésica “Luz de América"

en el curso sexto paralelo “A”.

Esta aplicacion estara dirigida a mejorar las habilidades de resolucion de problemas y
calculo de estos estudiantes, brindandoles un recurso educativo efectivo y accesible. A
través de un enfoque centrado en la interactividad y la adaptabilidad, buscamos
proporcionar a los estudiantes con problemas matematicos las herramientas necesarias
para superar sus desafios matematicos y fomentar un sentido de logro en el aula. En Gltima

instancia, este estudio busca contribuir al avance de la educacion inclusiva y al bienestar
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académico de los estudiantes en la Escuela Béasica “Luz de América” ubicada en la

Provincia del EI Oro, Ecuador, sexto paralelo "A"

CAPITULO I: DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacidn: descripcidn del contexto y hechos de interés

1.1.1. Planteamiento del Problema.

En la observacion general de los estudiantes de Sexto BGU de la Escuela “Luz de
América”, se logré sefialar que el gran porcentaje de los estudiantes presentaban carencias
en sus célculos matematicos y en el desenvolvimiento de sus habilidades mentales,
principalmente la discalculia a lo largo de los afios ha estado presente en gran porcentaje
de la poblacion lo cual crea una brecha de conocimiento en los sujetos y esto se logra

evidenciar a lo largo del proceso educativo.

Las Matematicas tradicionales no han logrado concebir un cambio que logré acatar la
atencion en los diferentes formas de aprendizaje que se deducen en un ambiente
educativo, en consecuencia pierden el interés de forma directa desviando el conocimiento
que deberian obtener en los niveles de la educacidn basica, ademas que en el transcurso
de la pandemia se vio afecta drasticamente, por otro lado la insuficiencia del sector
educativo para solucionar estas problematicas y de material tecnolégico que acomparie

en su proceso educativo.

Es importante el rol que juega él o la docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, su
empatia y la capacidad de innovar en ese proceso, el apoyo que brindan los docentes,
directivos y familiares a nifios que presentan discalculia hara la diferencia, logrando que
estos nifios y nifias puedan desenvolverse en la vida cotidiana con naturalidad sintiéndose

seguros de si mismos (p.4) (Villamar & Ibarra, 2019).

Hoy en dia se encuentra vigente el desarrollo constante de los conocimientos matematicos
en los nifios/as, se trata de inducir recursos y herramientas que fortalezcan ese area de

I6gica y deduccidn de problemas matematicos.
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En la Escuela Basica “Luz de América ”, ubicada en la Provincia del El Oro, Ecuador, se
ha logrado visualizar un considerable nimero de estudiantes en el sexto paralelo "A" con
problemas con el tema antes mencionado, los sujetos presentan diferentes niveles en
déficit educativo cuando se trata de trabajar con la asignatura matematicas, todo esto
conlleva a perder el interés, ausencia de comprension sobre actividades con numeros y
signos creando incertidumbre y déficit de aprendizaje. Ademas, el problema también
radica inicialmente desde el hogar, ya que en muchas ocasiones no se cuenta con el
suficiente apoyo por parte de los representantes y un desinterés por el aprendizaje de sus
hijos/as. Los docentes no cuentan con los recursos tanto tecnolégicos como la
capacitacion para tratar de solventar esta problematica donde se ha planteado la siguiente
pregunta ¢Como mejorar las habilidades de resolucion de problemas y célculo en los

estudiantes de sexto BGU en la Unidad Educativa “Luz de América”?

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio.

Se presenta el objeto de estudio en las cuales se logra establecer los lineamientos de la

investigacion.

La respectiva Unidad Educativa “Luz de América” se encuentra ubicada en las calles

Guayas y Machala, en la Ciudad de Machala, Provincia de El Oro. Ecuador.

El direccionamiento de la investigacion va en funcion a los estudiantes de sexto “A” de

educacion basica.
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Figura 1. Mapa Institucional

Nota: La ubicacion exacta correspondiente a la Unidad Educativa “Luz de

América” Fuente: Google Maps https://maps.app.g00.gl/84njCWyxmwolumQw?7

1.1.3 Problema central.

¢Qué beneficio se obtendria mediante la creacion de una aplicacion movil para el
mejoramiento de habilidades de resolucién de problemas y calculo en los estudiantes de
Sexto BGU Paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luz de América” ?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Cuales son las metodologias que se implementan para los estudiantes que

presentan problemas con discalculia?

e ;Qué recursos de gamificacion se pueden direccionar para mejorar la resolucion
de célculos matematicos?

e Qué métodos de evaluacion se pueden utilizar para lograr compaginar con sus
conocimientos matematicos?
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e ;Como la inclusion de aplicaciones moviles logra mejorar la comprension

matematica en los estudiantes con discalculia?
1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General.

Crear una aplicacion movil para el mejoramiento de habilidades de resolucion de
problemas y calculo en los estudiantes de Sexto BGU Paralelo “A” de la Unidad

Educativa “Luz de América”

Objetivos especificos.

Analizar las metodologias y recursos gamificados para los estudiantes que

presenten problemas en calculo matematico.

e Adaptar el disefio curricular en la aplicacion mdvil para los estudiantes con

problemas de discalculia.

e Implementar la aplicacion mévil para el mejoramiento de resolucion de problemas

y célculos en los estudiantes con discalculia.

e Demostrar los datos y el grado de aceptacion de la aplicacion movil para el
mejoramiento de los estudiantes que presentaban discalculia.

1.1.6 Poblacion y muestra.

Poblacion

La poblacion del objeto de estudio seran estudiantes de Sexto de basica compuesto
por 35 nifios y nifias que tienen entre 9 a 11 afios de edad los cuales estudian en la "Escuela
Luz De América" ubicada en la ciudad de Machala en las calles Guayas y, Machala siendo

una escuela de jornada matutina y vespertina.

Muestra
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En el caso del muestreo se logrd tomar una parte de la poblacién que fueron 6
estudiantes que pertenecen al Sexto Curso Paralelo “A” de la Unidad Educativa “Luz de

América”
1.1.7 Identificacion y descripcidn de las unidades de investigacion.

En la poblacion que fue destinada a la presente investigacion se encuentra ubicada
en la Unidad Educativa “Luz de América” con la presencia de los estudiantes de Sexto de
Bésica paralelo “A”, en las cuales se fortalecera el calculo matematico en la asignatura
de Matematicas, se manifiestan 34 estudiantes como poblacion principal en la Unidad

Educativa “Luz de América”

e Tutor principal de Sexto de Bésica que se especializa en la Asignatura de

Matematicas, que imparte clases en la Unidad Educativa “Luz de América”

e Estudiantes de Sexto de Basica que cumplen su rol en la Unidad Educativa “Luz

de América”

Tabla 1. Informacion institucional

Informacion Institucional de la Unidad Educativa “Luz de América”

Nombre de la Institucién Unidad Educativa “Luz de América”

Codigo AMIE 07HO00375

Direccion de Ubicacion Guayas y Machala

Tipo de Educacion

Educacion Regular

Provincia El Oro
Canton Machala
Parroquia Centro de Machala

Nivel educativo que ofrece

EGB
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Tipo de unidad educativa

Fiscal

Jornada Matutina y vespertina
Modalidad Presencial.
Zona Urbana
Régimen Escolar Costa
Educacion Basica

Nota: Tabla informativa de la institucion Unidad Educativa “Luz de América”

1.1.8 Descripcion de los participantes.

Manteniendo un total de 35 alumnos pertenecientes a Sexto de EGB de la

asignatura de Matematicas Paralelo “A” que cursan su formacion académica en la Unidad

Educativa “Luz de América”.

Dando como resultado un total de

responsabilidad de la Lic. Jacqueline Blacio.

Tabla 2. Distribucién de la poblacion.

varones y mujeres que se encuentran bajo

Informacion Institucional de la Unidad Educativa “Luz de América” Sexto “A”

Participantes Estudiantes Docente Total
Hombres 11 11
Mujeres 24 1 25
Total 35 1

Nota: Registro de poblacion de hombres y mujeres.
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1.1.9 Caracteristicas de la investigacion.
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion.

La investigacion realizada tiene como objetivo resultados tanto cuantitativos y
cualitativos, en la presente investigacion se realizara con el objetivo de generar
conocimientos que puedan solucionar problemas en el proceso educativo, con finalidad
de mejorar las habilidades de resolucién de problemas junto a cdlculos matematicos en
alumnos con discalculia, al direccionarse desde los enfoques cuantitativos tanto como

enfoques cualitativos se obtendra datos mas extensos con una visién mas completa.

Ayala (2022) menciona que la investigacion mixta, también conocida como
multiple o integrativa, busca emplear el método cuantitativo y cualitativo en una misma
investigacion, con el fin de potenciar las funciones que cada método tiene por separado,
tales como la medicion de frecuencias o datos estadisticos y la revisién de documentos o

el andlisis de datos descriptivos.
1.1.9.1.2 Nivel o alcance de la investigacion.

El alcance de esta investigacion es descriptivo, ya que se busca obtener un
conocimiento detallado sobre la interaccion entre el uso de una aplicacion movil y la
mejora de las habilidades matematicas en estudiantes con discalculia. El tema de las
aplicaciones mdviles para estudiantes con discalculia es relativamente poco explorado, y
la informacidn sobre sus ventajas y desventajas es limitada. Por lo tanto, este estudio se
centrard en describir en detalle como la aplicacion movil influye en el desarrollo de

habilidades de resolucion de calculos matematicos en los alumnos de sexto grado “A”.

Para Mata (2019) el alcance descriptivo implica el uso de una base de
conocimientos previos sobre el tema a investigar, con el fin de especificar y dar a conocer
caracteristicas de cualquier fenébmeno que requiere de una analisis profundo, es decir tiene

como objetivo medir o recoger informacién sobre las variables de la investigacion.

1.1.9.1.3 Métodos de investigacion.
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Para alcanzar los objetivos propuestos se utilizara una metodologia mixta que
comprenda tanto métodos cuantitativos como cualitativos, por motivo de que los métodos
cuantitativos nos permitiran recopilar datos estadisticos y numéricos méas exactos luego
prolongar el uso de la aplicacion movil, los métodos cualitativos permite el desglose de
informacidn sobre las percepciones, experiencias, punto critico de los estudiantes y

docentes, dependiendo de los antecesores que estén involucrados en las investigacion.
Pre-test

Se mantendrd un dialogo comprensivo con la poblacion con la finalidad de
mantener un margen de ideas claras de que tipo de herramientas y con qué finalidad
tecnoldgica se aplicara mediante el uso de metodologias, se planteara encuestas de

conocimientos en el uso de aplicaciones mdviles educativas.
Pos-test

Se presentaran técnicas en las cuales obtendremos datos estadisticos que
promuevan y se puedan aplicar dentro de la clase aulica, donde analizaremos todo los

datos que se presentaron frente a la propuesta principal.
1.2 Establecimiento de requerimientos

El posicionamiento de la presente investigacion se inducira en la Unidad
Educativa “Luz de América” alojada en el centro de la Ciudad de Machala de la Provincia
del Oro, en las cuales se tomd una pequefia parte de su poblacion para inferir y ensefiar
una aplicacién influyente en desempefi6 como herramienta de apoyo para la asignatura

de Matematicas, para mejorar las habilidades matematicas y pensamiento légico.

El principal direccionamiento es ejecutar la creacion de una aplicacion movil en
funcionamiento a las carencias presentadas dentro del sistema educativo que se aloja en
la poblacién estudiantil, mediante la intervencién de la herramienta Flutter Flow, con una

metodologia empleada directamente al fortalecimiento matematico y razonamiento l6gico
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desde el sistema de numeros en los estudiantes de la Unidad Educativa “Luz de América”

en la poblacién de 8vo BGU.
1.2.1 Descripcidon de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Requerimientos pedagdgicos: Se aplicaran funciones que son intermediarios

desde el inicio por parte de los alumnos, en los cuales se debe reflejar el aprendizaje.
e Curriculum educativo en la asignatura de Matematicas para 8vo BGU.
e Contenidos de Unidades de la asignatura de Matematicas

e Planificacion de recursos didacticos e innovadores mediante aplicaciones

moviles.

e Desarrollo de evaluacion influyan en su conocimiento de la inclusién de

experiencia final del producto.

Requerimientos técnicos: Se logra definir cuéles son los principales

requerimientos funcionales que influyen en el uso de la aplicacion movil.
e Computadora
e Dispositivos mdviles con Android 0 iOS
Requerimientos de tecnol6gicos:

e Teneracceso directo a internet con minimo 15 Mbps y también dispone su versién

sin internet.
e FlutterFlow
e Fire Base
e Canva

e [enguaje de programacion “Dart”
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1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

El direccionamiento de la investigacion parte de las carencias y espacios
generados en el sistema educativo en los cuales se presentara como objetivo principal
lograr mejorar la habilidades de pensamiento légico e intervencion en el &rea de
matematicas, albergando las posibilidades de la introduccion de una aplicacion movil
interactiva que logre fomentar las participacion activa y la construccion de nuevos ideales,
mejorar las perspectiva de una aplicativo movil con propuestas educativas, mostrando
resultados indudables para el progreso de los estudiantes de la Unidad Educativa “Luz de

América” en el periodo académico 2023-2024.

La orientacion en la que tuvimos en cuenta para lograr evidenciar cual era la
opcion mas factible para la fortalecimiento de conocimientos mediante aplicaciones
moviles, fue el balance y el estatus que los estudiantes han logrado intervenir en su area
de recurso de aprendizaje, en los cuales el docente tuvo que adaptarse a sus diversas
experiencias de aprendizaje, innovando desde el uso del internet captando la atencion de
los estudiantes mediante la gamificacion en un sistema de juegos didacticos con el fin de
agrupar la sociedad educativo enriqueciendo sus habilidades de pensamiento matematico

y dando un avance al cambio tecnoldgico.
1.4. Marco referencial

En la presente investigacién se dard a conocer las fuentes bibliograficas
influyentes dentro de mi estudio de caso, con referencias actualizadas fomentando el

marco tedrico para fundamentar informacion a los estudiantes en el aula.
1.4.1 Referencias conceptuales
1.4.1.1 Estrategias de ensefianza

En los inicios del siglo XXI la diversidad que ha existido en las estrategias han
mantenido un cambio constante en el ciclo educativo de las ciencias e innovacion en la

tecnologia que se han logrado direccionar a escuelas y colegios, el proceso de ensefianza-
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aprendizaje tiene una sintaxis diferente en cada sociedad educativa. En la mayoria de
casos se necesita influencia de la participacion activa y el implemento de recursos
sustentables acorde a procesamiento de informacion del estudiante, sin embargo, se deben
aplicar estrategias sustentables y amigables con el entorno e individuo (Sol6rzano Lopez
et al., 2020).

Las estrategias metodologicas para la ensefianza comprenden secuencias
integradas de métodos y recursos empleados por el educador con el fin de fomentar en
los estudiantes habilidades para adquirir, interpretar y procesar informacion. Estas
estrategias deben incidir en aspectos como: potenciar actitud activa, fomentar la iniciativa

y toma de decisiones, y el trabajo en equipo (Guerrero, 2019).

Tabla 3. Clasificacion de estrategias: Tradicional e Innovadoras

Tradicional Innovadoras
Recursos: llustraciones y mapas Recursos: Diapositivas, videos
conceptuales. interactivos, audios y juegos gamificados.

Metodologia: Estudiante es receptor de Metodologia: Contextualiza la

informacion. informacion, refleja su criterio propio.
Docente: Mediador de informacion, él Docente: Es mediador de herramientas y
direcciona la forma del aprendizaje. de referencias de diferentes formas de

captar informacion.

Entorno: Se pueden ejemplificar en la Entorno: Se puede aplicar en dos sistemas
misma aula tradicional, frente al docente. | sincronico y asincronico, dependiendo del

estado de la sociedad educativa.

Nota: Tabla comparativa de las estrategias usadas en la educacion.
1.4.1.2 Tipos de enseflanzas

Aprendizaje Significativo

=24 -



La forma en la cual el aprendizaje significativo logra representar con relevancia,
promoviendo conocimientos e induciendo contextos innovadores que conecten con la
personalidad y el entorno en el que aprende, el objetivo principal es convertir el
aprendizaje en conocimiento utilizable en diversas situaciones y funciones aplicables en
la vida cotidiana, este aprendizaje busca que el estudiante aprenda mediante la interaccion
de estimulos, reflexiones y experiencias, simplificando el aprendizaje memoristico de tal
manera que tenga autonomia propia de sus aprendizaje (Baque-Reyes & Portilla-Faican,
2021, 78).

El aprendizaje significativo es un proceso por el cual se relacionan los
conocimientos previos con los nuevos, entre sus caracteristicas principales se encuentran:
la relacion de conocimientos nuevos con los previos, la relevancia personal, la integracion

en una estructura cognitiva, y la comprension profunda (Cortes,2023).
Aprendizaje cooperativo

Se tiene consideracion a la estrategias que influyen en la ensefianza-aprendizaje
en las cuales radica su capacidad de fomentar la participacién en los diferentes ambientes
que lo rodean, sin embargo se deben plantear objetivos y metas en las cuales impliquen
compartir el mismo propdsito. Se tiene que evitar la competencia dentro de los circulos
sociales que establecen comentarios constructivos que refuercen la relacion entre
alumnos, la incursion del aprendizaje cooperativo marca un margen de gran importancia

en el proceso educativo e interaccién social (Cuadros, 2020).

El aprendizaje cooperativo establece una metodologia activa, donde los
estudiantes trabajan en grupo para incrementar su aprendizaje, compartiendo
conocimientos entre ellos, favoreciendo el desarrollo de competencias y la inclusién, con
el fin de tener un curso en armonia para una mejor convivencia sin ningun tipo de acoso
(Juarez et. al., 2019).

1.4.1.3 Tic en la educacién
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Ademas, considerando los principios constructivistas del proceso de aprendizaje,
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) se vuelven esenciales para
facilitar la participacion activa del estudiante en la construccion de sus propios
conocimientos. Al mismo tiempo, las TIC estimulan el di&logo, el descubrimiento y la
creacion de experiencias de colaboracion en el trabajo académico. Este enfoque cobra una
importancia especial en una pedagogia que busca promover valores y actitudes de respeto
y proteccién hacia el medio ambiente, ya que el objetivo principal no es simplemente
transmitir informacion, sino mas bien guiar al estudiante hacia el cuestionamiento, la
argumentacion y la reflexion. Sobre cuestiones relacionadas con la crisis ambiental en la

gue nos encontramos inmersos (Sanchez Rivas et al., 2020, 17).

Los alumnos de esta generacion son considerados nativos digitales, lo que implica que
las metodologias de ensefianza tradicionales no resultan atractivas para ellos durante las
clases. Esta situacion se hace evidente cuando se emplean enfoques convencionales de
ensefianza. En este contexto, los dispositivos electronicos desempefian un papel crucial
en la interaccion entre profesores y estudiantes, facilitando la transferencia de
informacion y la comunicacion. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) representan una alternativa que fomenta el pensamiento critico y la innovacion en

este entorno educativo (Guerra Aguirre, 2021).
1.4.1.4 Gamificacién movil

El sistema de aplicativos mdviles junto a los competentes web, que se pueden
acceder de distintos sistemas operativos (Android y iOS) y en una gran variedad de
modelos 6ptimos para el manejo de aplicaciones basicas y complejas, sin embargo, en la
actualidad se han convertido en la fuente principal de recursos pedagdgicos en
instituciones debido a su eficacia y versatilidad al momento se implementarla como
herramienta de apoyo, manteniendo al usuario en constante formacién y que pueda
acceder de forma sincrona o asincrona a las diferentes aplicaciones educativas que existen
en la web (Acosta Espinoza et al., 2022, 238).
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La constante innovacion de los dispositivos mdviles y la versatilidad que genera
al implementar recursos sustentables, comprender el verdadero logro e impacto que ha
logrado para mejorar los recursos didacticos en ambiente educativo, el desafio es lograr
inducir las herramientas sin generar complicaciones en la adaptabilidad de los recursos.
(Filippi et al., 2016, 339)

Los investigadores indican que el empleo de estrategias de gamificacion en el
campo de las matematicas, a pesar de las reservas expresadas por algunos, se presenta
como una necesidad esencial frente a la amplia gama de oportunidades y la accesibilidad
que ofrecen actualmente internet y los juegos digitales. En este estudio, se resalta la
urgencia de mejorar el sistema educativo aprovechando las numerosas herramientas

cientificas y tecnoldgicas disponibles. (Guzman-Rivera et al., 2020).

Ademas de su impacto en la ensefianza y el aprendizaje escolar, se enfatiza que la
gamificacion también prepara a los alumnos para un futuro en el que los avances
tecnoldgicos y las experiencias virtuales, anteriormente consideradas como meras

fantasias, se han convertido en una realidad cotidiana.
1.4.1.5 M-learning en la educacion

La incorporacién de la tecnologia mdvil en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, conocida como aprendizaje electrénico moévil o m-learning, se enfrenta a la
oposicion de los profesores de educacion secundaria. Esta resistencia ha resultado en una
falta de investigaciones en este campo, lo que ha dado lugar a actitudes poco informadas
y simplistas entre la comunidad docente sobre el m-learning. En particular, el m-learning
es una de las &reas menos exploradas debido a su naturaleza movil, portétil y
omnipresente, que da lugar a comportamientos e interacciones tecnosociales complejas y
no predecibles (Salica & Almiron, 2020, 28).

El progreso de la tecnologia movil ha dado lugar a una mejora en la educacién,
destinada a respaldar a los docentes y enriquecer sus métodos de ensefianza tanto en el

entorno escolar como mas alla de él. La utilizacion de dispositivos moviles ofrece la
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oportunidad de fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, sin embargo limitado
por restricciones de tiempo o lugar. Por lo tanto, en este trabajo se destacaran las ideas y
estrategias pedagogicas que pueden emplearse mediante el aprendizaje movil, también
conocido como M-Learning, con el proposito de fortalecer la ensefianza convencional y
mejorar la labor educativa del profesorado. De este modo, se busca fomentar el
aprendizaje autdbnomo en sintonia con los avances en las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion (Zamora Delgado, 2019).
1.5 Estado del arte

1.5.1 Aplicacion mévil como refuerzo pedagdgico

La utilizacion de aplicaciones mdviles en entornos educativos crea oportunidades
para establecer relaciones positivas con los estudiantes, ya que estos se familiarizan con
su uso. Esto conlleva a la necesidad de reconsiderar como se disefian las estrategias de
ensefianza y dirigirlas hacia la incorporacién de aplicaciones mdviles para promover un
aprendizaje activo con contenidos novedosos e interactivos en el aula. Es importante
recordar que las aplicaciones moviles son simplemente una herramienta que los docentes
pueden emplear para facilitar un proceso de aprendizaje significativo (Vera Mendoza,
2023).

El éxito en la incorporacion de las herramientas tecnoldgicas en el entorno
educativo esta en manos de los docentes y es fundamental para fomentar la motivacion
en el aula. En este sentido, se considera que la utilizacion de aplicaciones mdviles puede
facilitar una comunicacion efectiva entre profesores y alumnos. Por lo tanto, el objetivo
de investigacion se centra en la necesidad de abordar estas falencias dentro del aula de

clase.
1.5.2 Aplicacion mdvil como estrategia didactica

El rol principal del profesor es fomentar la educacion, facilitando la construccion

de conocimiento y promoviendo la motivacién académica. En este sentido, se busca la
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incorporacion de la tecnologia educativa como un componente fundamental. Esto implica
la utilizacion de estas herramientas en conjunto con estrategias didacticas en el aula, con
el propdsito de abordar la falta de motivacion entre los estudiantes y fomentar un
aprendizaje significativo en relacion con el uso de la tecnologia, la cual se considera

esencial como una efectiva estrategia pedagogica (Urgiles Rojas, 2021).

Para desarrollar este recurso, se emplearan contenidos interactivos basados en la
informacién proporcionada por el profesor a través de guias didacticas y materiales
educativos. Esta informacidon servird como base para la creacion de recursos méviles que
incluirdn videos y temas pedagdgicos, con el proposito de estimular el interés y la
motivacién del estudiante hacia el proceso de aprendizaje. En términos de requisitos
tecnoldgicos, se necesitard un dispositivo movil de gama media y acceso a internet para

llevar a cabo las actividades pedagdgicas.

La utilizacion de aplicaciones mdviles educativas dentro del ambito escolar se
vislumbra como un recurso que puede contribuir significativamente a la mejora del
desempefio en matematicas. El proposito de este estudio consiste en llevar a cabo una
revision sistematica enfocada en analizar los beneficios que estas aplicaciones pueden
ofrecer en el desarrollo de la competencia matematica en etapas tempranas de aprendizaje
(Rodriguez-Cubillo et al., 2021).

1.5.3 Aprendizaje direccionado a M-learning.

La introduccion de recursos digitales ha abierto nuevas oportunidades en el
ambito educativo al combinar elementos visuales, sonoros e interactivos para mejorar la
comprension y motivacion de los estudiantes. Sin embargo, muchas instituciones
educativas carecen de técnicas y herramientas didacticas estratégicas, y esto depende del
enfoque del docente. Aunque la mayoria de los profesores todavia utilizan métodos
tradicionales como libros y pizarras, es importante tener en cuenta que el uso de libros de
texto interactivos es una forma mas efectiva de ensefiar matematicas en el contexto actual
de digitalizacién y globalizacién. Ademas, las aplicaciones moviles ofrecen procesos de

ensefianza para todas las materias (Coello Jaen, 2022).
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Estas aplicaciones nos brindan acceso a contenidos interactivos de alta calidad y
fomentan la interaccion entre profesores y estudiantes, permitiéndonos aprender en
cualquier momento y lugar. Ademas, estas aplicaciones pueden ser utilizadas de forma
creativa con amigos o compaferos de estudio, lo que contribuye a un proceso de
aprendizaje mas enriquecedor. La idea de utilizar aplicaciones mdviles educativas surgio
para beneficiar a los estudiantes de instituciones educativas, y la investigacion se centra

en desarrollar estrategias basadas en la demanda movil.

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.
2.1 Definicion del prototipo

El prototipado se refiere a una primera version conceptual de un producto o servicio. Esta
practica nos brinda la oportunidad de someter a prueba, evaluar y validar si la concepcion
inicial del producto cumple con los objetivos tanto de la empresa como de los usuarios.
A través de la creacion de este prototipo, podemos validar ideas relacionadas con
productos o servicios que, de otra manera, podrian resultar abstractas o dificiles de
materializar (Bello, 2023).

La asignatura de matematicas no solamente es un tema que se abarca en escuelas y
colegios, sino esta presente en muchos dmbitos de nuestras vidas, es por ello que su
fortalecimiento en los estudiantes es indispensable para su desenvolvimiento a futuro

convirtiéndolos en personas con un mayor razonamiento l6gico matematico.

Este prototipo sera una version preliminar de la aplicacion, disefiada con el propdsito de
probar y evaluar sus funcionalidades como son sus caracteristicas y efectividad antes de

desarrollar la version completa.
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El contenido de la app seran elementos clave, como ejercicios interactivos, de los cuales
se ha demostrado su funcionalidad, por otro lado también retroalimentacion inmediata y

herramientas de seguimiento del progreso del estudiante.

La aplicacion pretende no sélo ensefiar a los estudiantes sumas, restas, multiplicaciones
como finalidad, sino que también elevar el nivel de interés en la misma reconociendo que
las matematicas no son tan complicadas como la gran mayoria logra percibirlas, de este

modo conseguir que logren aprender a su propio ritmo y de manera interactiva.
2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

Segun (Mufioz y Ordofiez, 2022) El uso de las aplicaciones moviles en los ambientes
académicos, permite abrir las posibilidades educativas para que el educando encuentre

espacios diferentes y agradables de acompariamiento en su proceso formativo.

“La presencia de dispositivos moviles es comin en los hogares, esto posibilita la
incorporacion de esta metodologia dual: ensefianza tradicional —uso de apps moviles®.
(Barre et al., 2023)

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

Objetivo del prototipo

Fortalecer las habilidades y razonamiento matemaético en los estudiantes de béasica para
mejorar el aprendizaje en la asignatura con la aplicacion moévil “Célculo Facil KID” junto

a la planificacion curricular para abordar los temas correspondientes.
Objetivos especificos del prototipo

e Comprender como influye la aplicacion en base a una primera prueba y analizar

el comportamiento de los estudiantes y la usabilidad de la aplicacion.
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e Visualizar si la participacion activa aumenta en los estudiantes en el aula de clase

al usar la aplicacion movil como refuerzo académico.

e Desarrollar una actualizacion y mejoras a nuestra aplicacion dependiendo de lo

datos recolectados en una prueba piloto
2.3 Disefio del juego educativo.

El primer paso para empezar a realizar la aplicacion moévil “Calcula Facil KID”’es conocer
el plan curricular proporcionado por la docente encargada del curso, ya que con ello se
lograré disefiar la antes dicha aplicacion.

Para el desarrollo de la aplicacion nos basaremos en la metodologia TPACK ya que se
basa en las areas de conocimientos, pedagdgico, contenido y tecnoldgico es asi que al

combinarlas se obtienen conocimientos especificos.

El modelo TPACK se fundamenta en el entorno en el que se desarrolla el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En este marco, cada contexto educativo posee Ssus
particularidades, recursos y desafios especificos. Esto demanda que los docentes se
ajusten de forma constante y se reinventen para promover un aprendizaje significativo en
sus estudiantes (UNIR, 2020).

2.4 Metodologia para el Desarrollo del Prototipo

Mobile-D es una metodologia agil disefiada especificamente para el desarrollo de
aplicaciones moviles. Facilita la interaccidén continua entre el equipo de trabajo y el
cliente, posibilitando respuestas agiles ante posibles cambios que puedan surgir durante
la fase de desarrollo del proyecto. Esto, a su vez, contribuye a la reduccion de los tiempos
de produccion (Guisfian & Mufioz, 2020) .

Las fases basadas en el modelo Mobile-D son etapas clave en el desarrollo de aplicaciones

y sistemas para dispositivos mdviles, las cuales se dividen en varias etapas, cada una con
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su propio conjunto de tareas y desafios especificos. A continuacion, explicaremos estas

fases en detalle para comprender mejor el proceso de creacion de aplicaciones moviles.
Fase de Exploracion.

En el desarrollo de nuestra aplicacion mévil comenzamos por la fase de exploracion,
donde definimos el alcance del proyecto, identificamos las caracteristicas clave que
queremos incluir y establecimos la vision general de la aplicacion, priorizando las

funcionalidades esenciales.
Fase de Inicializacion.

En esta etapa, organizamos el proyecto al identificar y disponer de todos los recursos
requeridos. Como mencionamos previamente, asignamos un dia para la planificacion
detallada, mientras que el tiempo restante se emplea en labores de trabajo, seguido de un

dia de liberacién de avances iniciales.
Fase de Produccion.

Nos sumergimos en el desarrollo de la aplicacién donde seguimos un enfoque iterativo
utilizando el desarrollo dirigido a la planificacién, antes de implementar cualquier nueva
funcionalidad, creamos pruebas que verifican su funcionamiento, esta fase representa la
implementacién real de la aplicacion, donde se construyen sus componentes y se disefia

la interfaz de usuario.
Fase de Estabilizacion.

La fase de estabilizacidn es critica para garantizar que nuestra aplicacion funcione de
manera cohesiva, este proceso nos ayuda a resolver posibles conflictos y asegurar que

todos los elementos de la aplicacion se integren sin problemas.
Fase de Pruebas.

En esta fase ingresamos a una fase de pruebas donde evaluamos la aplicacién mavil en

busca de errores y problemas, luego comprobamos si cumple con los requisitos
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establecidos por los objetivos planteados, por ende cualquier error identificado sera

corregido.

Este modelo proporciona un enfoque estructurado que puede mejorar la eficiencia y la
calidad de nuestro proyecto de aplicacion mévil educativa llamada “CélculaFacilKID”,
asegurandonos de que se adapte de manera efectiva a las necesidades de aprendizaje de

los usuarios.
2.5 Desarrollo del juego educativo

Anélisis: Se llevo a cabo una investigacion con la finalidad de definir los objetivos junto
a los requisitos clave de la aplicacion. Se realizaron estudios pedagdgicos para identificar
las habilidades matematicas y temas que la aplicacién debe abordar. Ademas, se identificd

el grupo demografico al que se dirigiria la aplicacién, determinando su nivel de dificultad.

Disefio: Creamos un esquema completo de la aplicacion, es decir, se disefi¢ la interfaz de
usuario de manera intuitiva y atractiva, asegurandose de que fuera fécil de usar para el
grupo objetivo. Se elaboraron prototipos de ejercicios seguido de la planificacién de las
caracteristicas principales, como la personalizacion de los ejercicios y la

retroalimentacion interactiva.

Desarrollo: Durante la etapa de desarrollo, se llevd a cabo la programacion de la
aplicacion movil utilizando las tecnologias y plataformas requeridas, de este modo se
implementaron las caracteristicas planificadas, como el login de usuario que nos servira
para saber quienes ingresaron a la plataformay la integracion del contenido educativo, se
realizd pruebas para asegurarnos que la aplicacién funcionara de manera fluida en

dispositivos moviles, asi mismo pruebas de usabilidad para garantizar su calidad técnica.

Implementacion: Tras finalizar el desarrollo, se procedera a la implementacion de la

aplicacion en un enlace publico de drive para su descarga e instalacion.
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Evaluacion: La etapa de evaluacion tendra como objetivo la medicion del impacto de la
aplicacion en las habilidades matematicas de los estudiantes, con la finalidad de recopilar

datos sobre el rendimiento y su participacion.
2.6 Herramientas de desarrollo

e FlutterFlow

e Firebase

e Canva

Figura 2 FlutterFlow

Commonly Used Elements

T 8

Layout Elements.

Nota: Se evidencia la parte visual de la app movil.
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Figura 3. Base de Datos Firebase

Recibe no o

CalculaFacilKID ( punseen

Hmaepps |- M calculsFscikna. (@8 caleulsFsciiipi. @) CalculaFeciLin

Compilacién

Operaciones de eseritura

Nota: Se evidencia la base de datos donde se aloja la informacién de quien se
registre en la app.

Figura 4. Canva como medio para crear contenido

Inicio Archivo @ Redisefio Magico NuEvo o o &

_ i

Flecha Circulo Linea Cuadr)

CALCULAFACILKID

utilizado recientemente

‘ '

Elementos gréficos Ver todo

ML Q Ay,
/,I v a '

7Ny

Generador de imdgenes con IA

+ | Generaeltuyo

! maravillas invernal lila”

B A “Un astronauta descansando
B//=8 en unasilia de playa en Marte”

+ Afadir pagina

Stickers Ver todo

l
I

Nvan Béninat da
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Nota: Se evidencia el uso que se le da a Canva para la introduccion de recursos

visuales.

Figura 5. Teoria del color

= % PUREZA INCENTIVA LA CREATIVIDAD
» CALMA

_ » CALMA BUEND PARA NINOS NERVIOSOS
% SERENIDAD

_ » ENERGIA AYUDA EN NINOS MAS TiIMIDOS
% VITALIDAD

= ¥  POSITIVISMO ESTIMULA LA CONCENTRACION
» ENERGIA

_ % EQUILIBRIO MEJORA LA CAPACIDAD LECTORA
» CALMA

_ » ENERGIA ESTIMULA LA COMUNICACION
*  POSITIVISMO

_ » TRANQUILIDAD POTENCIA LA INTUICION
» MISTERIO

Nota: La tabla nos muestra los colores que estaran en la app y su funcion en la

misma.
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2.7 Descripcién del juego educativo.

Figura 6. Primera interfaz de la app movil.

Ingresar Nueva Cuenta

Correo electronico
Contrasena LS

Iniciar Sesion

Ingresar sin registrarse

Nota: Se visualiza que esta interfaz cuenta con campos de inicio de sesion, para

registrarse y para ingresar sin registro alguno.

A continuacion algunos ejercicios que corresponden a los diferentes niveles de la app

movil.
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Figura 7. Segunda Interfaz y sus niveles de conocimientos.

Elige un nivel

ROMPECABEZAS

NIVEL BASICO

NIVEL INTERMEDIO

NIVEL AVANZADO

Nota: Interfaz de menu de la app movil donde se puede seleccionar el nivel de esa forma
acceder a los ejercicios.
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Figura 8. Tercera interfaz del primer nivel bdsico.

9,

Loading

Resuelve

&0 + 40

100

COMPROBAR

CORRECTO

22+ 232

58
COMPROBAR

INCORRECTO

SIGUIENTE PAGINA

Nota: en este ejercicio al colocar mal la respuesta se indicara en la parte inferior.
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Figura 9. Cuarta interfaz del segundo nivel intermedio.

RESTAS

MIRA ESTE VIDEO

Ejercicios de sustracion

11-44 =

ESCRIEIR AQui

COMPROBAR

10-30

ESCRIBIR AQUI

COMPROBAR

SIGUIENTE PAGINA

e

Nota: en este ejercicio que corresponde al nivel basico se debe realizar la siguiente
resta, todas las pantallas iniciales de cada nivel contienen un video tutorial para resolver

los ejercicios posteriores.
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Figura 10. Quinta Interfaz, segunda actividad del nivel intermedio.

SUMAS Y RESTAS

RESUELVE

56+34=
=

80+22=
=

-
/I(_J —
—_rj DO =

=

SIGUIENTE PAGINA

e

Nota: Para realizar dicho ejercicio el estudiante debe empezar a realizar los

ejercicios debe aprender a realizar los ejercicios previos de la app.
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Figura 11. Sexta interfaz del tercer nivel avanzado.

MULTIPLICACIONES e,

RESUELVE
13

x S

|

COMPROBAR

31
x °q

COMPROBAR

SIGUIENTE PAGINA

Nota: para saber si la respuesta colocada es correcta o incorrecta basta con
presionar el botén comprobar.
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Figura 12. Séptima interfaz segunda actividad del nivel avanzado.

e,

MULTIPLICACIONES Y DIVISIONE %,

Elige la respuesta correcta
Que valor representa el digito en el
siguiente numero?

47 .954

M) 70
B) 7.000
C) 70.000

01

Cual es el valor posicional correspondiente?

[ | ? DECENA

134
22

CENTENA UNIDAD

a) Decena de mil
b) Unidad de mil
c) centena

Nota: aqui se debera seleccionar el literal correcto colocandolo en la parte de

ingresar texto.

Esto fue la presentacion de la funcionalidad de la app, junto a sus primeras paginas de

cada nivel.
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CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Experiencia |

3.1.1 Planeacion

Para la primera interaccion que tuvimos con la docente y mostrar el prototipo se planificd
un encuentro de manera virtual, el cual se llevaria a cabo mediante una sesion de zoom
donde se mostrara nuestro prototipo, posteriormente se realizara la explicacion y
demostrar nuestro prototipo para luego aplicar la entrevista la cual ya hemos realizado y
contrastado las preguntas que en este caso son nueve, las cuales estan basadas en tres
dimensiones que son pedagdgicos curricular y tecnoldgico y su respuesta se analizaran al

finalizar.

Tabla 4. Cronograma

Actividad Noviembre Diciembre

19 |20 26 27 |17 18 19 (20

Etapa del prototipo en el
80%

Elaboracion y correlacion
de las preguntas

Correccion de las
preguntas
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Presentacion de la
aplicacion
CélculaFacilKID

Realizacion de la entrevista

Tabla 5. Actividades y cronograma.

Lugar y fecha de Tiempo Actividades
presentacion del

prototipo

Reunion por zoom 15:00 pm - 15:06 pm Induccion

19/12/2023

15:06 pm - 15:20 pm

Presentacion de la
aplicacién
“CalculaFacilKID”

15:20 pm - 15:23 pm

Opiniones y/o
retroalimentacion de la
aplicacién
“CalculaFacilKID”

15:23 pm - 15:33 pm

Implementacion y desarrollo
de la entrevista

Tabla 5. Recursos a utilizar

Recursos

Funcién

Prototipo en fase del 80%

Se procede con la presentacion de la
aplicacién moévil a la docente para que
nos dé su opinion y respecto aquello
realizar mejoras al prototipo para
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posteriormente presentarlo a los
estudiantes.

Hoja de entrevista Serie de preguntas con la finalidad de
recabar opiniones de la docente respecto a
nuestra aplicacion movil.

Grabacion en zoom Mediante la grabacion de pantalla que nos
permite zoom podremos evidenciar y
Ilenar nuestra entrevista al finalizar la
Ilamada.

Descripcion de los participantes

Para la aplicacion de la experiencia |, se considerd la participacion de la docente tutora
de la institucién educativa, quien sera participe de una demostracion de la aplicacion
“CalculaFacilKID”, seguido por la correspondiente entrevista acerca del prototipo

presentado.

e Docente tutora: para la presentacion del prototipo fue crucial la presencia de la

Lic. Jacqueline Blacio, encarga del curso 6to afio EGB paralelo “A”
Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 1

Con el proposito de lograr resultados efectivos, se opto por utilizar la entrevista como
medio de recoleccion de informacion, la cual se llevo a cabo tras la presentacion del

prototipo “CalculaFacilKID” ante la docente supervisora. Utilizando la grabacion de
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pantalla de zoom, se registraron las respuestas obtenidas durante la entrevista, las cuales

fueron posteriormente transcritas a un documento para su analisis correspondiente.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1

El proceso para la aplicacion de la experiencia | se realizo de acuerdo a los siguientes

pasos:

e Culminacion del 80% de la aplicacion mévil “CélculaFacilKID”.

e Notificacion a la docente tutora mediante una mensaje via WhatsApp indicando
la fecha de la reunion.

e Presentacion del prototipo mediante llamada de zoom utilizando el computador
de escritorio.

e Observaciones por parte de la docente acerca de nuestro prototipo.

e Aplicacion de la entrevista a la docente tutora.

3.1.2 Experimentacion

La presentacion de la aplicacion mdvil "CalculaFacilKid" se llevd a cabo de manera
exitosa a través de la plataforma Zoom. La reunién tuvo lugar en el horario establecido el
martes 19 de diciembre de 2023, con la participacion de la docente tutora, Lcda. Jaqueline
Blacio, responsable de la materia de Matematicas, quien gentilmente nos brindd un

espacio virtual antes de comenzar sus actividades diarias.

La explicacion y demostracion detallada de la aplicacion se realizaron mediante la
pantalla compartida por Zoom. Iniciamos la sesion proporcionando una breve

introduccion sobre el proposito de la presentacion y las actividades planificadas.

Luego de todo lo dicho previamente se procedio a mostrarle en qué herramienta hicimos
nuestra aplicacién, por ende mostrandole los apartados que tenia cada una de ellas cémo
es el inicio que tenia un login, donde los estudiantes pueden loguearse en caso de ser

necesario o simplemente ingresar sin registrarse e iban a tener una pantalla de carga con
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tres opciones de nivel basico, nivel intermedio y nivel avanzado, entre ellos el nivel basico
correspondia a varias actividades de ecuaciones simples como sumas o restas que estan
dirigidas para estudiantes con un nivel muy bajo de conocimiento en resolucion de
gjercicios matematicos, posteriormente también existe el nivel intermedio donde esta los
ejercicios un poco mas complejos dependiendo el grado en el que los estudiantes estén,
la app cuenta con sumas, restas y multiplicaciones, ya en el nivel avanzado ya se agrega
temas mas complejos como las tablas de posiciones, decenas, centenas de 1000 y entre
otras actividades, los contenidos que la docente pudo evidenciar son los que nos

proporciono para realizar nuestra aplicacion.

Como ultimo paso se procedié a realizar la encuesta a la docente, donde se le presentaba
las preguntas en la videollamada y de forma oral respondia las preguntas y nosotros
anotamos dentro del documento las respuestas obtenidas.

3.1.3 Evaluacion Y Reflexion

Para evaluar la eficacia de la aplicacion movil "CalculaFacilKid" en el contexto de la
asignatura de Matematicas, se procedid a realizar una entrevista con la docente de la
materia a través de un cuestionario estructurado que incluye 9 preguntas. Estas preguntas
abarcan las dimensiones pedagdgica, tecnoldgica y curricular para obtener una vision
integral de la experiencia del usuario. La entrevista se llevo a cabo de manera virtual
mediante una sesién en Zoom para facilitar la interaccion y recopilacion de datos de forma

eficiente.

A continuacion, se proporcionara un analisis detallado de cada pregunta, destacando los
comentarios y percepciones de la docente en relacion con la implementacion y utilidad

de la aplicacion "CalculaFacilKid" en el contexto de sus clases de matematicas.
3.1.4 Resultados De La Experiencia |

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de la entrevista realizada a

la docente.
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Dimensién: Tecnoldgico

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Cuales son los principales
desafios que visualizan la
implementacion de esta
Ilamada
“CalculaFacilKID” en el

aplicacion  movil

entorno educativo?

El calculo matematico en los

estudiantes.

Anélisis e interpretacion de los datos

La docente identifica el desafio principal como el calculo matemaético en los estudiantes.

Esto sugiere que la aplicacion debe abordar de manera efectiva las dificultades

relacionadas con el calculo, posiblemente proporcionando recursos Yy estrategias

especificas para mejorar estas habilidades.

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Qué aspectos del disefio de
la aplicacion movil Calcula
Facil KiD considera usted
mas relevantes para la
ensefianza de la asignatura

matematicas?

Dependiendo del nivel de
complejidad, y afio del
estudiante dentro del nivel

bésico elemental.

Analisis e interpretacion de los datos

La docente destaca la importancia de adaptar el disefio de la aplicacion segun el nivel de

complejidad y el afio académico de los estudiantes, lo cual subraya la necesidad de
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personalizar la experiencia de aprendizaje para satisfacer las distintas necesidades y

niveles de habilidad.

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Qué caracteristicas
considera usted importantes
en el prototipo sobre la
estructura de objetivos y
recursos empleados que
integran el proceso de
ensefianza aprendizaje de la

asignatura matematicas?

Buscar todos los recursos
disponibles a nuestro
alcance y lograr resultados

positivos.

Analisis e interpretacion de los datos

La docente destaca la importancia de utilizar todos los recursos disponibles para lograr

resultados positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje sugiriendo una necesidad de

diversificacion y acceso a recursos educativos variados dentro de la aplicacion.

DIMENSION: PEDAGOGICO

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Como integraria nuestra
aplicacion en su plan de
estudios para fortalecer las

habilidades matematicas?

Lo integraria de manera de
mandar links y resolver
dentro de la aplicacion los

ejercicios.

Analisis e interpretacion de los datos
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La docente propone integrar la aplicacién mediante el envio de enlaces y la resolucion de

ejercicios dentro de la aplicacién indicando una preferencia por la interaccion directa con

la plataforma y sugiere la posibilidad de asignar tareas especificas a través de la

aplicacion.

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢De qué forma evaluaria las
actividades realizadas
mediante el uso de Ila
aplicacion movil
“CalculaFacilKID” y si la
estrategia usada fue la

correcta?

En base a sus conocimientos
de clase se integraria la
aplicacion  movil  como
retroalimentacion y

evaluacion.

Andlisis e interpretacion de los datos

La docente propone utilizar la aplicacion como herramienta de retroalimentacion y

evaluacion, basandose en sus conocimientos de clase sugiriendo que la aplicacion puede

desempefiar un papel integral en la evaluacion continua del progreso de los estudiantes.

estilos de ensefianza en el

aula y facilitar el logro de

ITEM PREGUNTA RESPUESTA
6 ¢Como crees que la| Dependiendo de la
aplicacion movil presentada | complejidad de los
puede adaptarse a diferentes | conocimientos que

adquiereny los niveles de los

estudiantes al resolver los
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objetivos educativos

especificos?

ejercicios y cOmo responden

a los mismos.

Analisis e interpretacion de los datos

La docente destaca la importancia de la adaptabilidad de la aplicacion a diferentes estilos

de ensefianza y niveles de estudiantes enfatizando la necesidad de flexibilidad para

abordar diversas necesidades educativas.

DIMENSION: CURRICULAR

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Cree usted que los
contenidos de los recursos
pedagogicos son los
adecuados en la influencia
del aprendizaje del
estudiante en la Aplicacion
“CalculaFacilKID*?

Si, son los adecuados y va
relacionado con la

tecnologia

Anélisis e interpretacion de los datos

La docente considera que los contenidos de la aplicacion son adecuados y estan

relacionados con la tecnologia indicando una percepcion positiva sobre la alineacion de

los recursos pedagdgicos con los objetivos de aprendizaje y el contexto tecnoldgico.
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ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Cémo visualizara la
implementacion préctica de
la aplicacion movil que
presenté en su ensefianza
diaria y qué ajustes sugiere
para maximizar su utilidad

en el aula?

Mas colores, mas iméagenes,
algo mas llamativo que
llame un poco més la

atencion de los estudiantes

Andlisis e interpretacion de los datos

La docente sugiere mejoras visuales, como mas colores e iméagenes, para hacer la

aplicacion mas llamativa proponiendo la importancia de elementos visuales atractivos

para captar la atencion de los estudiantes y mejorar su experiencia de aprendizaje.

ITEM

PREGUNTA

RESPUESTA

¢Como visualiza usted la
implementacion préctica de
la aplicacion movil que
presenté en su entorno
educativo, y qué ajustes
sugeriria para adaptarla de
manera Optima a las
necesidades especificas de

sus alumnos?

Dependiendo del nivel de
aprendizaje del estudiante,
dependiendo a ello se
realizaria ejercicios dentro
de la aplicacion, pero de
manera mas sencilla y

practica.
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Anélisis e interpretacion de los datos

La docente destaca la importancia de adaptar la aplicacion segun el nivel de aprendizaje
del estudiante, proponiendo ejercicios mas sencillos y practicos mejorando la necesidad
de personalizacion y practicidad para satisfacer las necesidades especificas de los

alumnos.

3.2 Experiencia ll

3.2.1 Planeacion

En el segundo encuentro se realizo la interaccion de la aplicacion “CalculaFacilKID”, se
tomaron en consideracion las sugerencias proporcionadas por la docente tutora de la
institucién educativa. Esto condujo a la implementacion de la aplicacion educativa, en lo
cual se plante6 en una sesion presencial con los estudiantes del sexto afio de educacion
general basica. En el transcurso de la ejecucién de la experiencia Il se llevo a cabo
mediante dispositivos tecnolégicos (Celulares), la asistencia fue de manera presencial

logrando una mejor compresion de la aplicacion.

Tabla 6. Cronograma para la experiencia Il.

Actividad Enero Febrero

26 |27 28 29 |03 04 (05 |06

Etapa del prototipo
mejorado gracias a los
datos recolectados en la
experiencia |
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Elaboracion de las
preguntas pre y post test

Comunicar a la docente la
fecha y hora en la que
haremos la presentacion a
los estudiantes

Presentacion de la
aplicacion
“CalculaFacilKID”

Aplicacion de encuestas pre
y post test

Tabla 7. Actividades y cronograma para la experiencia Il.

Lugar y fecha de
presentacion del
prototipo

Tiempo

Actividades

Laboratorio de la escuela
“Luz De América”

06/01/2024

13:00 pm - 13:10 pm

Induccién y aplicacion de la
encuesta pre test.

13:10 pm - 13:35 pm

Desarrollo y participacion
de los estudiantes con la
aplicacion
“CalculaFacilKID”

13:35 pm - 13:50 pm

Finalizacion y aplicacion de
la encuesta pos test.
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Tabla 8. Recursos a utilizar para la experiencia Il.

Recursos Funcién

Se expone la aplicacion movil educativa a
“CalculaFacilKID” los alumnos, con el propdsito de
permitirles interactuar y llevar a cabo las
actividades y evaluaciones, con el
objetivo de retroalimentar su aprendizaje.

Hojas de encuestas pre test y post test. Se usa para recabar informacion de los
estudiantes, antes y después de usar la
aplicacion.

Descripcion de los participantes

En la implementacion de la aplicacidn educativa se tomo en cuenta la poblacion educativa

de la Escuela, tomando en cuenta como principales actores de la experiencia Il son:

e Alumnos de Sexto EGB “A”: La poblacion que fue tomada en cuenta fueron
nifios de 9 a 11 afios de edad en los cuales trabajaron en conjunto con la finalidad
de mejorar el trabajo colaborativo y retroalimentar puntos basicos en el
aprendizaje matematico en los cuales ya habian experimentado.

e Docente: En la guia se ejecutd con la tutora a cargo de la asignatura de
matematicas lo cual nos dio facilidad de los temas que estan por mejorar dentro
del rango de sus estudiantes. También implementé criterios de mejora en la
experiencia I, se ha llevado a cabo todas las directrices y direccionamientos que

se nos dio al culminar dicha experiencia.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 11
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Con el proposito de garantizar la efectividad de la segunda fase del estudio, se optd por
utilizar dos encuestas como herramienta principal para recolectar datos. En primer lugar,
se realizd un pretest antes de la introduccién de la aplicacion educativa, con el objetivo
de evaluar de manera exhaustiva el nivel de conocimiento y comprension previa de los
estudiantes sobre el tema abordado. Este pretest permitio establecer una linea base para
comprender mejor como la aplicacion educativa afectaria la comprension y el aprendizaje

de los estudiantes.

Posteriormente, tras la implementacion de la aplicacion educativa, se llevé a cabo un post
test. Esta segunda encuesta tenia como finalidad principal evaluar la percepcién y la
aceptacion de los alumnos hacia el prototipo desarrollado. Ademas de medir la
aceptacion, el post test también permitio evaluar cualquier cambio o mejora en el

conocimiento adquirido después de la interaccion con la aplicacién educativa.

Ambos tests, tanto el pretest como el post test, se disefiaron cuidadosamente para capturar
datos relevantes que pudieran proporcionar una vision completa de la efectividad y la
aceptacion de la aplicacion educativa por parte de los estudiantes del Sexto afio de
educacion general basica. Estos datos resultaron fundamentales para analizar el impacto
del prototipo y realizar ajustes o mejoras necesarias en futuras iteraciones del desarrollo

del aplicativo educativo.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 11

Durante la ejecucion correspondiente del prototipo en la segunda fase de la experiencia,

se llevaron a cabo los siguientes procesos:

e Conclusién de la elaboracion de la aplicacion educativa “CalculaFacilKID”,
incorporando las sugerencias proporcionadas por la docente tutora.
e Notificacion a la docente y autoridades de la institucion sobre la finalizacion del

proyecto.
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e Introduccion detallada acerca del prototipo desarrollado.

e Realizacion de una encuesta pre test para evaluar el nivel de conocimiento previos
de los estudiantes.

e Presentacion y aplicacion del prototipo ante los estudiantes de la Escuela “Luz de
América” en el curso Sexto EGB paralelo “A”.

e Llevar a cabo una encuesta pos test para evaluar la experiencia del uso de la
aplicacion mavil.

e Finalizacién del proceso con agradecimiento dirigidos a los alumnos y docente

tutora que fue participe del proceso.

3.2.2 Experimentacion

La experimentacion I de la aplicacion movil “CalculaFacilKid” se llevo a cabo de manera
virtual a través de la plataforma de videoconferencia Zoom. La reunion fue dada el dia 07
de febrero del 2024 a partir de las 14H00pm, con la presencia de la docente tutora y los

alumnos de Sexto BGU Paralelo “A” de 1a Unidad Educativa “Luz de América”.

Antes de empezar con la presentacion del prototipo se realiz6 una charla explicando sobre
que son las aplicaciones educativas y que fines tienen, luego a esto se realiz6 una encuesta

pre test para comprender los conocimientos previos sobre las app moviles.

Una vez realizado el pre test, se fue desarrollando el uso de la aplicacion con los
estudiantes, debido a que la mayoria no cuenta con dispositivos moviles se realizd la
experiencia con pocos estudiantes, sin embargo para que todos conozcan la aplicacién se
fue compartiendo pantalla para que asi entre todos participen colaborativamente para ir
avanzando entre los niveles de matematica que se presentan. Los niveles fueron elegidos
por los propios estudiantes, entre estos tenemos el nivel basico, intermedio y avanzado.
Los alumnos fueron interactuando colaborativamente para resolver las diferentes

actividades y asi obtener buenos puntajes en la asignatura de Matematicas.

Antes de concluir la reunion con los estudiantes, se procedio a evaluar el grado de

satisfaccion que tuvieron con la aplicacion a través de una evaluacion post test. Para
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culminar se agradecio a todos por su participacién, y a la docente por brindarnos un

espacio para compartir la aplicacion con los nifios y nifias.

3.2.3 Evaluacion Y Reflexion

Para la implementacion de la Experiencia 1, ha sido esencial contar con un espacio virtual
adecuado y dispositivos maéviles para ubicar a todos los estudiantes de 6to grado de la
escuela Luz de América de manera ordenada. La presentacion de la aplicacion mavil
“CalculaFacilKid” facilita la evaluacion del impacto que ha tenido en la experiencia
educativa de los alumnos. Los descubrimientos se presentan de acuerdo con la interaccién
que se ha establecido con los estudiantes de 6to grado de la escuela Luz de América,

resaltando los siguientes aspectos:

e Experiencia de Usuario: La introduccion de la aplicacion mdvil
“CalculaFacilKid” permite evaluar la experiencia de usuario, teniendo en cuenta
la interfaz, la estructura y la satisfaccion de los estudiantes con las herramientas
proporcionadas.

e Adaptabilidad Mdvil: En este entorno, la flexibilidad y la usabilidad de la
aplicacion movil son esenciales para fomentar la participacion activa de los
estudiantes de 6to grado, garantizando una experiencia educativa adaptada a sus

necesidades en dispositivos moviles.

3.2.4 Resultados De La Experiencia Il Y Propuestas Futuras De Mejora Del
Prototipo

3.2.4.1 Aplicacion del pre test

Nivel Tecnoldgico
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Tabla 9. Nivel de conocimiento de aplicaciones maviles educativas

sEs interesante para usted las aplicaciones moéviles que integran
contenido educative?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Interesante 3 a0.0 a0.0 a0.0
Faoco interesante 2 33,3 33,3 33,3
Mada interesante 1 16,7 16,7 100,0
Total 6 100,0 100,0

Nota. Pregunta 1 de la encuesta pre-test aplicada a los estudiantes en el nivel

tecnoldgico. Fuente: Elaboracion propia

¢ Es interesante para usted las aplicaciones méviles que integran contenido educativo?

Frecuencia

Interesante Poco interesante MNada interesante

Figura 13. Grafico de barras sobre el nivel de conocimiento de aplicaciones moviles

educativas.
Anélisis e interpretacion de los datos

Gran parte de los estudiantes encuestados, exactamente un 50,00% indican que es muy
interesante las aplicaciones moviles que integran contenido educativo, lo cual indica un
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alto grado de aceptacion a las aplicaciones moviles educativas, por otro lado, un
porcentaje respondié que no es nada interesante.

Nivel pedagdgico
Tabla 10. Nivel de eficacia de aplicaciones para facilitar el aprendizaje.

;iComo evalda la eficacia de las aplicaciones moviles para facilitar el
aprendizaje?

Farcentaje Farcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumuladao
Valido  Muy importante 1 16,7 16,7 16,7
Importante 3 50,0 50,0 66,7
Meutral 2 33,3 33,3 100,0
Tatal B 100,0 100,0

Nota. Pregunta 1 de la encuesta pre test aplicada a los estudiantes en el nivel pedagogico.

Fuente: Elaboracion propia

¢Como evalua la eficacia de las aplicaciones moviles para facilitar el aprendizaje?

Frecuencia

MLy importante Importante MNeutral
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Figura 14. Grafico de barras sobre el nivel de eficacia de aplicaciones para facilitar el

aprendizaje.
Anélisis e interpretacion de los datos

Los datos indican que el 66,07% de los estudiantes encuestados considera que la eficacia
de las aplicaciones moviles para facilitar el aprendizaje es muy importante, esto sugiere
que hay una demanda significativa o un alto nivel de interés en que las aplicaciones

moviles sean efectivas como herramientas de aprendizaje.
Nivel curricular

Tabla 11. Nivel de conformidad sobre el contenido dentro de una aplicacion mavil.

;Esta de acuerdo que los contenidos en una aplicacion estén de forma
coherente y sean explicitos?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 2 33,3 33,3 33,3
De acuerdo 1 16,7 16,7 a0,0
Indeciso 3 a0,0 a0,0 100,0
Total B 100,0 100,0

Nota. Pregunta 1 de la encuesta pre test aplicada a los estudiantes en el nivel curricular.
Fuente: Elaboracion propia
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¢ Esta de acuerdo que los contenidos en una aplicaciéon estén de forma coherente y sean explicitos?

3

Frecuencia

Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

Figura 15. Gréfico de barras sobre el nivel de conformidad sobre el contenido dentro

de una aplicacion mavil.
Analisis e interpretacion de los datos

Estos datos muestran una division equitativa en la opinién sobre si los contenidos en una
aplicacion deberian estar de forma coherente y ser explicitos. EI 50% de las personas
encuestadas estdn de acuerdo con esta afirmacién, lo que sugiere que creen que la
coherencia y la explicitud son importantes en los contenidos de una aplicacion, mientras
que el otro 50% esta indeciso, lo que podria indicar que no tienen una postura clara sobre

este tema 0 que necesitan mas informacion o contexto para formar una opinion definitiva.
3.2.4.2 Aplicacion del post test
Nivel Tecnoldgico

¢Opina usted que el disefio de una aplicacion movil educativa es interesante para

proporcionar una experiencia positiva al usuario?
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Tabla 12. Nivel de interés sobre el disefio de aplicaciones mdéviles educativas en funcién de

proporcionar una experiencia positiva al usuario.

Nivel tecnologico

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy interesante 1 16,7 16,7 16,7
Interesante L] 833 833 100,0
Total 6 100,0 100,0

Nota. Pregunta 2 de la encuesta post test en el nivel tecnolégico. Fuente: Elaboracion

propia

Nivel tecnologico

Frecuencia

Muy interesante Interesante

Nivel techolégico

Figura 16. Importancia del disefio dentro de una aplicacion movil educativa.
Anélisis e interpretacion de los datos

El andlisis revela un amplio consenso (100%) entre los participantes, donde el 16.7%
estuvo “"totalmente de acuerdo™ y el 83.3% estuvo "de acuerdo”. Esto indica una

- 65 -



percepcidn unanime sobre la importancia del disefio de aplicaciones moviles educativas
para proporcionar una experiencia positiva al usuario, es por ello que este alto grado de
acuerdo subraya la relevancia y utilidad percibida de estas herramientas en el ambito

educativo contemporaneo.
Nivel pedagogico

¢Como evalla la eficacia de la aplicacion mdvil en el apoyo a métodos pedagdgicos

tradicionales para facilitar el aprendizaje?

Tabla 13. Nivel Pedagdgico

Nivel pedagogico

Faorcentaje Faorcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulada
Valido  Muy importante 1 16,7 16,7 16,7
Importante ) 33,3 33,3 100,0
Total B 100,0 100,0

Nivel pedagégico

Frecuencia

Muy importante Importante
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Figura 17. Analisis e interpretacion de los datos

Segun los datos recopilados, el analisis revela que el 16,3% de los participantes considera
"muy importante” el apoyo de la aplicacion movil para facilitar el aprendizaje. Esto
sugiere que existe un grupo significativo de individuos que valoran altamente el papel de
la tecnologia movil en este contexto. Por otro lado, el 83,3% restante indicé que es
"importante”, lo que refleja una mayoria que reconoce la relevancia de la aplicacion

movil, aunque quizas no la perciben como crucial en la misma medida que el primer

grupo.
Nivel curricular

¢Esta usted de acuerdo con la adecuacion de los contenidos educativos en la aplicacion

CalculaFacilKid para estudiantes de sexto grado?
Tabla 14. Nivel Curricular

Nivel curricular

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  De acuerdo 3] 1000 1000 1000
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Nivel curricular

Frecuencia

De acuerdo

Figura 18.
Andlisis e interpretacion de los datos

Los resultados obtenidos demuestran que el 100% de los encuestados expresaron estar de
acuerdo con la adecuacion de los contenidos educativos. Esta unanimidad sugiere una alta
aceptacion de la pertinencia de los materiales educativos ofrecidos y confianza en su

capacidad para satisfacer las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de ese nivel.
3.2.4.3 Andlisis de resultados
e Nivel Tecnoldgico

En base a los datos obtenidos y evidenciados en la tabla 00 donde la mitad de los
encuestados respondieron en que le parecia interesante, mientras el otro 50 % dijo estar
totalmente en desacuerdo, posteriormente a mostrar la aplicacion movil
“CalculaFacilKid” estos resultados cambiaron para el 50% que decia estar en desacuerdo

ya que sus respuestas fueron positivas.

e Nivel Pedagdgico
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Con respecto a los resultados obtenidos en el pre-test y colocados en la tabla00 donde los
encuestados en un 33% dijeron estar en una posicion neutral respecto a la eficacia de las
aplicaciones moviles en facilitar el aprendizaje, después que usaron “CalculaFacilKid”
logramos tener resultados positivos donde ese porcentaje del 33% recalcaron la

importancia de las aplicaciones moviles.
e Nivel Curricular

Tomando en cuenta la informacion de la tabla 00 donde los estudiantes en su gran mayoria
estaban indecisos respecto a los contenidos en aplicaciones educativas, luego de usar la
aplicacion todos estuvieron de acuerdo lo cual indicando un significativo impacto en la

perspectiva inicialmente mantenida por los estudiantes.
3.2.4.3 Mejoras al prototipo

Las mejoras de la aplicacion movil “CalculaFacilKid” le dan un plus a las funcionalidades

de la misma, por ello se plantea varias de las posibles mejoras:

e Integracion de Tutoriales Interactivos: Desarrollar tutoriales interactivos
dentro de la aplicacién que guien a los usuarios a través de diferentes técnicas de
resolucion de problemas y célculo. Estos tutoriales podrian incluir videos,
ejemplos paso a paso y practicas interactivas para reforzar el aprendizaje.

e Incorporacidon de Juegos Educativos: Agregar juegos educativos que desafien
a los usuarios a aplicar sus habilidades de resolucion de problemas y calculo en
un entorno divertido. Los juegos pueden abarcar una variedad de conceptos
matematicos y ofrecer recompensas o incentivos para motivar la participacién y
el progreso.

e Colaboracion y Competicion: Introducir caracteristicas que fomenten la
colaboracion entre usuarios, como la posibilidad de trabajar en problemas en
equipo o participar en desafios y competiciones con otros usuarios. Esto no sélo
promovera el trabajo en equipo, sino que también afiadird un elemento de

diversion y motivacion adicional para mejorar las habilidades matematicas.
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CONCLUSIONES

El desarrollo de una aplicacion movil para el mejoramiento de habilidades de resolucion
de problemas y calculo es una herramienta educativa invaluable que puede ofrecer
beneficios significativos tanto para los estudiantes como para los educadores. A través de
la implementacion de caracteristicas innovadoras junto a la integracién de tecnologia
educativa, es posible crear un entorno de aprendizaje interactivo que promueva el
desarrollo de habilidades matematicas de manera efectiva y atractiva, por otro lado la
integracién de tecnologia educativa en el proceso de aprendizaje ofrece oportunidades
emocionantes para mejorar la calidad de la educacién matematica, preparando a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo moderno con confianza y habilidad.

Los estudiantes tienden a tener problemas en matematicas debido a la falta de
comprension de los conceptos fundamentales, la ansiedad relacionada con las
matematicas y la falta de préactica suficiente. La complejidad de los conceptos
matematicos puede resultar abrumadora para algunos estudiantes, lo que dificulta su

capacidad para avanzar en el aprendizaje.

Después de aplicar la app movil, se observa una mejora significativa en la comprension
de los conceptos matematicos, la confianza en la resolucion de problemas y la motivacion
para aprender, la app movil ofrece una experiencia de aprendizaje interactiva que motiva
a los estudiantes a practicar y mejorar sus habilidades matematicas de manera regular.

Ademas, la retroalimentacién instantanea

e Analizar las metodologias y recursos gamificados para los estudiantes que

presenten problemas en calculo matematico.
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e Adaptar el disefio curricular en la aplicacion mdvil para los estudiantes con

problemas de discalculia.

e Implementar la aplicacion movil para el mejoramiento de resolucion de problemas

y célculos en los estudiantes con discalculia.

e Demostrar los datos y el grado de aceptacion de la aplicacion movil para el
mejoramiento de los estudiantes que presentaban discalculia.

RECOMENDACIONES

Recomendaciones para el correcto uso de la aplicacion moévil “CalculaFacilKid” junto a

otras recomendaciones:

e Antes de comenzar a usar la aplicacion, es importante que los usuarios establezcan
metas claras y especificas en términos de qué habilidades matematicas desean
mejorar y en qué plazo de tiempo. Esto les ayudara a mantenerse enfocados y
motivados durante su uso.

e Se recomienda que los usuarios programen sesiones de estudio regulares con la
aplicacion, asignando un tiempo dedicado exclusivamente a trabajar en problemas
y ejercicios matematicos.

e Fomentar la practica activa de la resolucién de problemas utilizando la aplicacion,
ya que esta es una habilidad fundamental en matematicas. Animar a los usuarios
a enfrentarse a desafios matematicos de manera regular y a buscar soluciones de
forma independiente.

e Recordar a los usuarios que no duden en buscar apoyo Yy orientacion adicional
cuando sea necesario, ya sea de profesores, tutores o comparieros de estudio. La
aplicacion puede ser una herramienta complementaria al aprendizaje en el aula, y
es importante aprovechar todos los recursos disponibles para maximizar el éxito

en el desarrollo de habilidades matematicas.
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ANEXOS (I EXPERIENCIA)

CalculaFécil KID N

Elige la respuesta correcta

47.954

A) 70
B) 7000
C) 70.000

COMPRNORAR
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ANEXOS (11 EXPERIENCIA)

|
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